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resumo 
 
 
O presente trabalho busca perceber se a gamificação pode ser ou não uma 
ferramenta de indução de mudanças de comportamento dos jovens no espaço 
público urbano. Através de análise de estudos de caso, selecionou-se o jogo 
Pokémon Go, onde foram aplicados inquéritos aos seus utilizadores, 
procurando identificar quais as mudanças que este jogo trouxe para a vida dos 
jovens e de que forma estas mudanças se relacionam com o espaço público 
urbano. 
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abstract 
 
This work seeks to understand if gamification can be or not an induction tool 
youth behavioral changes in the urban public space. Through analysis of case 
studies, we selected the Pokémon Go game, where were applied surveys to 
users, trying to identify what changes this game brought to the lives of young 
people and how these changes relate to public space urban. 
 
 
1 
ÍNDICE 
ÍNDICE DE TABELAS ................................................................................................ 3 
ÍNDICE DE FIGURAS ................................................................................................. 4 
ÍNDICE DE GRÁFICOS .............................................................................................. 5 
1 INTRODUÇÃO E CARACTERIZAÇÃO DO PROBLEMA DE INVESTIGAÇÃO . 7 
1.1 Caracterização do problema de investigação ................................................ 7 
1.2 Estrutura da tese .......................................................................................... 10 
1.3 Pergunta de investigação e objetivos ........................................................... 11 
1.4 Metodologia .................................................................................................. 12 
1.4.1 Análise de Conteúdo ............................................................................. 13 
1.4.2 O questionário qualitativo e sua análise quantitativa ............................. 16 
1.4.3 Análise dos questionários ...................................................................... 19 
1.4.4 Entrevistas ............................................................................................. 20 
2 ESPAÇO PÚBLICO URBANO .......................................................................... 21 
2.1 Conceito ....................................................................................................... 21 
2.2 Caracterização dos tipos de espaços públicos ............................................ 25 
2.3 Espaço público e os jovens .......................................................................... 28 
3 GAMIFICAÇÃO ................................................................................................. 33 
3.1 Como surgiu o termo gamificação ................................................................ 33 
3.2 Conceitos do termo Gamificação/Gamification ............................................ 34 
3.3 Aplicações da gamificação ........................................................................... 39 
3.4 A gamificação e os jovens ............................................................................ 41 
4 O USO DA GAMIFICAÇÃO PELOS JOVENS NO ESPAÇO PÚBLICO - CASOS 
DE ESTUDO ............................................................................................................. 45 
4.1 Espaço público e a gamificação ................................................................... 45 
4.2 Aplicação da gamificação no espaço público ............................................... 47 
4.2.1 Press Play ............................................................................................. 49 
4.2.2 Hello post lamp ...................................................................................... 51 
4.2.3 Fun theory – Piano / Escada rolante ...................................................... 53 
4.2.4 Speed camera lottery ............................................................................. 54 
4.2.5 The world’s deepest bin ......................................................................... 56 
2 
4.2.6 Pokémon Go .......................................................................................... 57 
4.2.7 Explicação dos indicadores ................................................................... 61 
4.3 Indicadores do uso da tecnologia como forma de promoção do uso do espaço 
público pelos jovens .............................................................................................. 62 
5 A UTILIZAÇÃO DA TECNOLOGIA PELOS JOVENS NO ESPAÇO PÚBLICO – 
INQUÉRITO AOS UTILIZADORES DO POKÉMON GO .......................................... 67 
5.1 Perfil da amostra .......................................................................................... 70 
5.2 Caracterização dos jogadores acerca do jogo ............................................. 72 
5.3 Caracterização do jogador acerca dos seus hábitos .................................... 76 
5.4 Caracterização do jogador acerca do espaço público .................................. 78 
6 CONCLUSÕES .................................................................................................. 81 
7 REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS .................................................................. 87 
8 APÊNDICES ...................................................................................................... 95 
8.1 Modelo do Inquérito distribuído .................................................................... 95 
8.2 Perguntas das entrevistas realizadas por skype .......................................... 96 
8.3 Transcrição da entrevista com Rana Abboud .............................................. 98 
8.4 Transcrição da entrevista com Lara Kriefmann .......................................... 103 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3 
ÍNDICE DE TABELAS 
 
Tabela 1 - Quadro do referencial teórico acerca das aplicações da gamificação...... 15 
Tabela 2 - Interação dos desejos básicos humanos  ................................................ 36 
Tabela 3 - Análise dos casos de estudo  ................................................................... 64 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4 
ÍNDICE DE FIGURAS 
 
Figura 1 - Lures na Praça da República .................................................................... 18 
Figura 2 - Identificação e características do espaço público urbano ......................... 23 
Figura 3 - Dimensões que fazem um grande espaço público ................................... 24 
Figura 4 - Visão modernista das áreas habitacionais ................................................ 26 
Figura 5 - Área de intervenção, Mumbai - Índia. (Before) ......................................... 31 
Figura 6 - Área de intervenção, Mumbai - Índia (After) ............................................. 31 
Figura 7 - Contextualização da gamificação.............................................................. 38 
Figura 8 - Instalação do Press Play nas ruas de Recife ............................................ 49 
Figura 9 - Utilizadores do Hello Lamp Post ............................................................... 51 
Figura 10 - Pessoas subindo os degraus do Piano Staircase ................................... 53 
Figura 11 - Painel de marcação da velocidade. ........................................................ 55 
Figura 12 - Curiosidade criada pelo som emitido pela lixeira .................................... 56 
Figura 13 - Jogo Pokémon Go .................................................................................. 58 
Figura 14 - Jogadores respondendo aos inquéritos .................................................. 67 
Figura 15 - Localização de pokémons ....................................................................... 69 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 
ÍNDICE DE GRÁFICOS 
 
Gráfico 1 - Comparação do aumento de artigos relacionados com gamificação ao 
longo dos anos ................................................................................................... 37 
Gráfico 2 - Pico das ações da Nintendo em dois dias ............................................... 59 
Gráfico 3 - Porcentagem da idade dos jogadores ..................................................... 70 
Gráfico 4 - Porcentagem do gênero dos jogadores ................................................... 71 
Gráfico 5 - Porcentagem do local de morada dos jogadores..................................... 71 
Gráfico 6 - Porcentagem do tempo (em meses) que faz uso do Pokémon go .......... 72 
Gráfico 7 - Peridiocidade com que jogam ................................................................. 73 
Gráfico 8 - Horário preferencial para jogar ................................................................ 73 
Gráfico 9 - Sítio da cidade de preferência para jogar ................................................ 74 
Gráfico 10 - Como preferem jogar? ........................................................................... 75 
Gráfico 11 - Porcentagem de acompanhantes para jogar ......................................... 75 
Gráfico 12 - Conhecimento de novas pessoas através do jogo ................................ 76 
Gráfico 13 - Porcentagem que mostra se os jogadores passaram a caminhar mais 
com o jogo ou não .............................................................................................. 77 
Gráfico 14 - Porcentagem da distância caminhada enquanto joga ........................... 77 
Gráfico 15 - Novos custos gerados pelo uso do Pokémon Go .................................. 78 
Gráfico 16 - Frequência nos parques e praças ......................................................... 79 
Gráfico 17 - Maior permanência nos parques e praças ............................................. 79 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7 
1 INTRODUÇÃO E CARACTERIZAÇÃO DO PROBLEMA DE 
INVESTIGAÇÃO 
 
1.1 Caracterização do problema de investigação 
 
As cidades têm sofrido inegáveis transformações ao longo dos anos que têm dado 
prioridade ao espaço construído, muitas vezes sem o adequado planejamento, em 
detrimento de espaços abertos e públicos. Os espaços públicos urbanos abertos que 
têm sobrado, com o aumento da violência e a correria do dia a dia, em especial os 
parques e praças, têm perdido seu papel de espaço de permanência e se tornado, 
cada vez mais, em espaços de passagem.  
É inegável a importância dos espaços públicos abertos numa cidade, assim como é 
inegável que a cidade tem sofrido muitas mudanças nos últimos anos, resultado da 
globalização política, econômica e social (Bernardine, 2011).  Joan Clos, no prólogo 
do livro Ciudades para la gente do arquiteto Jan Gehl (2014), diz que “Las calles, las 
plazas y los espacios públicos han contribuido a definir las funciones culturales, 
sociales, económicas y políticas de las ciudades” como por exemplo, espaços que 
muitas vezes são projetados ou modificados em detrimento da política que certo 
governante quer fazer e não pensando no que será o melhor para a cidade e seus 
utilizadores.  
Os espaços públicos urbanos são elementos constitutivos do tecido urbano, 
fundamentais nos processos de transformações das cidades. Eles surgiram pela 
necessidade de se ter um lugar em que as pessoas pudessem se encontrar, se 
sociabilizar.  
Segundo Staeheli e Mitchell (2007), existem dezesseis categorias/perspectivas 
diferentes relativas à definição do espaço público. São elas: dimensão física; espaço 
de encontro e/ou interação; local de negociação, contestação ou protesto; esfera 
pública, sem dimensão física; oposto de espaço privado; lugar de exposição; 
propriedade ou pertença pública; espaço de contato com desconhecidos; locais de 
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perigo, ameaça e violência; lugares de troca; espaço de comunidade; espaço de 
observação/vigia; espaço de acesso livre – sem ou com poucos limites; espaços não 
controlados por indivíduos; espaços governados enquanto fórum aberto e espaços 
idealizados – sem dimensão física. Muitas destas categorias se complementam, 
porém, este trabalho irá se ater à perspectiva da dimensão física, que pode ser 
entendida como o somatório de dois elementos: os espaços livres de propriedade 
pública (praças, ruas, parques, jardins, etc.) e os conjuntos que os envolvem e que 
são visíveis a partir destes mesmos espaços.  
Apesar da cidade ser constituída por vários elementos de extrema importância para a 
compreensão do todo, neste trabalho o foco é o espaço público urbano, mas 
especificamente os parques e as praças. Os espaços públicos foram definidos por 
Kohn (2004, p.9), baseados em três componentes: propriedade, acessibilidade e 
intersubjetividade. Para ele, um espaço público pode ser definido como “lugares de 
propriedades do governo, acessíveis a todos, sem restrições, promovendo 
comunicação e interação entre seus usuários”. Vale ressaltar que além desta interação 
entre os utilizadores, há a interação dos utilizadores com o próprio espaço público, o 
qual este trabalho pretende estudar, em especial a relação dos jovens com o espaço. 
A correria do dia a dia, a falta de segurança ou a falta de atratividade, dentre outros 
fatores, têm impedido as pessoas de perceberem o espaço ao redor. Os espaços 
públicos urbanos não têm sido suficientemente atrativos para fazerem as pessoas 
pararem e permanecerem no mesmo, ainda mais para os jovens, público-alvo deste 
estudo. Gehl e Gemzøe (2002) dizem que as pessoas têm escolhas e para escolherem 
permanecer no espaço público precisam que ele seja agradável, que tenha algo para 
oferecer.  
Em reposta à perda da permanência nos espaços públicos físicos surgem novos 
espaços públicos virtuais, ratificado por Castells (2004, p. 87-144) que fez uma análise 
acerca das transformações sociais, económicas, políticas e culturais com o surgimento 
da Internet. O autor acredita que houve uma “substituição das comunidades espaciais 
pelas redes.”  Os jovens estão cada vez mais conectados e isso muitas vezes os 
impede de se relacionarem com o mundo real, com o lugar em que vivem.  
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Logo, é fato que o espaço público urbano precisa se tornar mais agradável e dispor de 
um mobiliário igualmente interessante e aprazível que possa propiciar esta utilização 
a todos. Entretanto, apesar de alguns espaços contarem com ambientes e 
equipamentos interessantes, a maioria dos jovens acaba por não perceber o que tem 
ao seu redor, mantendo sua atenção nos seus dispositivos portáteis, especialmente 
quando transitam no espaço público.  
Mediante essa problematização tão real e atual surgiu a área de interesse para essa 
dissertação. Será que o uso da tecnologia, com ênfase nos jogos gamificados, pode 
amenizar a falta de interesse dos jovens em saírem das suas casas e permanecerem 
e perceberem melhor o espaço público? Será que a gamificação, que segundo 
Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2004, p. 2) é "o uso de elementos de design do 
jogo em contextos de não jogos a fim de envolver e motivar", pode ser esta ferramenta 
utilizada para ajudar os jovens a compreenderem melhor o espaço em que vivem e a 
se relacionarem com ele? 
A gamificação tem sido aplicada em vários contextos, desde o marketing (Wrona, 
2012), até o teatro (Pérez, 2014), saúde (Hamari, Huotari e Tolvanem, 2014), turismo 
(Shian Loong, 2014), etc., seja para induzir comportamentos; para aumentar a venda 
de um certo produto; para melhorar o condicionamento físico ou para estimular a visita 
a lugares novos. Desta forma, conduzir/induzir as pessoas a terem certos 
comportamentos com a aplicação de técnicas de jogos também pode ser uma das 
definições do termo gamification.  
Neste trabalho, procura-se fazer um estudo sobre os conceitos da gamificação e do 
espaço público urbano (sendo tratado neste trabalho como o espaço físico da cidade, 
especificamente dos parques e praças, por serem os locais onde a interação entre os 
cidadãos é potencialmente maior) e como eles se relacionam com os jovens. 
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1.2 Estrutura da tese 
 
No capítulo 1, procura-se situar o leitor da tese, através da introdução, da pergunta de 
investigação, objetivos (geral e específicos) e a metodologia, de como será realizado 
o trabalho.  
O capítulo 2 procura clarificar através de conceitos de diversos autores o que é espaço 
público e como diferenciá-lo do espaço privado, além de apresentar quais são os usos 
e práticas mais usuais no espaço e ainda qual a relação dos jovens como espaço 
público urbano. 
No capítulo 3, busca-se encontrar uma definição para o termo gamification que melhor 
se adeque ao trabalho, visto que por se tratar de uma palavra relativamente nova, os 
autores ainda não chegaram a um senso comum de como defini-lo. Após termos uma 
definição do termo, são apresentadas as várias aplicações da gamificação e qual a 
relação dos jovens com esta “ferramenta de indução de comportamentos”.  
No capítulo 4 são abordadas as relações entre o uso da gamificação no espaço público 
com exemplos de projetos gamificados aplicados no espaço público como o Press 
Play, o Hello Lamp Post, o Piano Staircase, o The World’s Deepest Bin, o Speed 
Camera Lottery e o Pokemón Go. Ainda neste capítulo contém um grid destes casos 
de estudo com a análise de cada caso através de indicadores do uso da gamificação 
e um maior aprofundamento no estudo de caso selecionado como o mais influente 
para os jovens frequentarem o espaço público urbano, de acordo com os indicadores. 
No capítulo 5, é feita a análise quantitativa dos dados coletados através da aplicação 
dos questionários.  
Por fim, o capítulo 6, traz as reflexões sobre o uso da gamificação em espaços públicos 
pautadas no resultado que o grid dos casos de estudo expôs. Através dos resultados, 
é possível encontrar meios que ajudem à permanência dos utentes nesses espaços, 
em especial, a dos jovens.  
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1.3 Pergunta de investigação e objetivos 
 
Neste trabalho pretende-se identificar se a gamificação pode ser ou não uma 
ferramenta que ajude na transformação do comportamento dos jovens – de apenas 
passar pelos espaços públicos a permanecerem neles - promovendo assim a maior 
constância deles nestes lugares. Logo, a pergunta de investigação é a seguinte: Será 
que o uso da gamificação pode ajudar na mudança dos comportamentos, em particular 
dos jovens, tendo em vista, a sua maior permanência e usufruto do espaço público 
urbano?  
A partir da pergunta de investigação, delineou-se o objetivo geral desta pesquisa, bem 
como os objetivos específicos. O objetivo geral é analisar como a gamificação pode 
ser uma ferramenta de interação dos jovens no e com o espaço público urbano. E 
como objetivos específicos, ficou-se delineado: entender qual o papel da gamificação 
na mudança de comportamento, especialmente dos jovens; perceber os potenciais 
usos e aplicações  da gamificação como forma de ajudar a resolver problemas do 
cotidiano em espaços públicos; analisar as limitações e riscos do uso da gamificação 
como instrumento para mudança de comportamento e tentar compreender se o uso 
da gamificação muda a percepção das pessoas sobre o espaço público. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
12 
 
1.4 Metodologia 
 
Neste tópico será apresentada a metodologia que foi seguida para o desenvolvimento 
do trabalho apresentando o desenho da investigação. 
Como o objetivo deste trabalho se centra no estudo de como a gamificação pode ou 
não ser uma ferramenta de mudança de comportamento para fazer com que os jovens 
permaneçam mais no espaço público, buscou-se inicialmente entender sobre os 
conceitos do espaço público urbano para assim conseguir diferenciá-lo dos conceitos 
de espaços privados. A partir disso, foram apresentadas caracterizações dos tipos de 
espaços públicos, de forma a perceber como os jovens se relacionam com o mesmo.  
De seguida, explicitam-se os diversos conceitos de gamificação, que, por se tratar de 
um tema novo, ainda não existe um consenso entre os investigadores. A gamificação 
pode ser aplicada em diversos contextos e isso é mostrado no capítulo 3. No subtópico 
3.4 tenta-se entender como a gamificação se relaciona com os jovens. Após a 
compreensão dos conceitos é feito um cruzamento entre os tópicos buscando 
entender as relações entre o uso da gamificação pelos jovens no espaço público.  
A abordagem metodológica utilizada neste trabalho caracteriza-se como qualitativa, 
descritiva e exploratória. Qualitativa por ser adequada em situações em que se busca 
obter informações de indivíduos, comunidades, contextos, variáveis ou situações em 
profundidade, nas próprias palavras, definições ou termos dos indivíduos em seu 
contexto (Sampieri et al., 2006) - como no caso de mudanças comportamentais. É 
descritiva, pois, como relatam Sampieri et al., (2006) estes estudos são úteis quando 
se pretende especificar propriedades, características e perfis de pessoas, grupos e 
comunidades, sendo totalmente propício no âmbito do trabalho em que se fez uso da 
aplicação de questionários. Por fim, é exploratória porque, ainda segundo Sampieri et 
al. (2006), busca examinar um tema ou problema de pesquisa pouco estudado, que 
apresenta dúvidas ou ainda foi pouco abordado. Tendo em vista que a gamificação, 
apesar de não ser caracterizado exatamente como algo novo, ainda pode ser 
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caracterizado como um tema pouco abordado, comprovado pelo material limitado 
sobre o tema. 
1.4.1 Análise de Conteúdo 
 
Bardin (2012) define a análise de conteúdo “como um conjunto de técnicas de análises 
das comunicações, que utiliza procedimentos sistemáticos e objetivos de descrição do 
conteúdo das mensagens” (Bardin, 2012:44). Levando em consideração sua definição, 
o presente estudo seguirá suas linhas de orientação.  
Bardin, citado por Godoy (1995), apresenta a utilização da análise de conteúdo em 
três fases fundamentais: a pré-análise, a exploração do material e o tratamento dos 
resultados - a inferência e a interpretação. 
Inicialmente, a análise de conteúdo começou por uma pesquisa documental, a qual foi 
essencial para compreender melhor o tema e conseguir delimitar exatamente o objeto 
de estudo. Posteriormente, foi feito um estudo mais seletivo, com direcionamento 
específico para o objeto de estudo. 
A primeira abordagem foi feita na forma de análise de conteúdo existente acerca do 
assunto, por meio da leitura de artigos científicos e livros disponíveis online, em que o 
uso do termo gamificação estivesse nas suas várias aplicações. Esta abordagem foi 
feita para se alcançar uma vasta perspectiva sobre o tema. Por isso, logo após, 
centrou-se na leitura e estudo do tema já mais delimitado - gamificação e espaço 
público urbano - para, somente depois conseguir afunilar e cruzar toda a informação 
com os jovens.  
Com a pesquisa inicial conseguiu-se montar um quadro teórico com a revisão de 
literatura, com várias das aplicações da gamificação. Didaticamente, a ficha de leitura 
(Tabela 01) foi organizada para se verificar ao máximo a diversidade das aplicações, 
descartando artigos com temáticas parecidas, restando seis diferentes aplicações para 
o uso da gamificação. Claro que devido à sua maleabilidade, os princípios da 
gamificação podem ser aplicados a vários outros contextos, porém, baseado no curto 
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tempo para realização e fechamento deste trabalho, estes foram os casos 
selecionados.  
Para filtrar ainda mais os artigos, a análise foi feita em cima dos resultados 
apresentados dos artigos publicados a partir do ano de 2014 até outubro de 2015. 
Através da análise da ficha de leitura também percebeu-se os vários conceitos 
utilizados para se conseguir explicar o termo gamificação/gamification. Neste trabalho 
fez-se uso de alguns deles, sendo o mais conhecido e difundido o dos  autores 
Deterding, Dixon, Khaled e Nacke.  
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Tabela 1 - Quadro do referencial teórico acerca das aplicações da gamificação. Fonte: Elaboração 
própria, 2015. 
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Tendo já em mãos contextos diferentes e aplicações da gamificação e de seus 
conceitos, focou-se em pesquisar o contexto da gamificação aplicado ao espaço 
público urbano. Em nível de pesquisa, fez-se uso de termos como “smart cities”, “game 
theory”, além de, claro, gamificação/gamification. Dos artigos encontrados, selecionou-
se ainda os que tinham relação direta com os jovens, para delimitar mais o objeto de 
estudo, porém, como o resultado obteve um número muito pequeno de artigos, 
constatando-se a escassez de trabalhos de investigação nesta área, fez-se então a 
leitura dos artigos no contexto geral do espaço público e gamificação.  
Através do estudo sobre os conceitos, pesquisou-se casos de estudo em que eles se 
aplicavam, especialmente aqueles que tiveram a gamificação como foco principal, 
aplicados ao espaço público. Destes casos de estudo foi feita uma grelha de análise 
em que se percebeu que o caso que mais se destacava e se aplicava ao objetivo deste 
trabalho era o Pokemón Go. A fim de ratificar a observação feita através do caso de 
estudo e para coletar maiores informações acerca do tema, foi elaborado um 
questionário, o qual será explicado e detalhado a seguir. 
 
1.4.2 O questionário qualitativo e sua análise quantitativa 
 
Na realização deste trabalho optou-se pela utilização de um questionário como 
instrumento de recolha de dados, que tem como objetivo principal obter informações 
se, realmente, as técnicas de jogo podem ou não induzir a uma mudança de 
comportamento dos jovens. Segundo Fink & Kosecoff, o questionário é definido pelo 
método do survey, termo em inglês geralmente traduzido como levantamento de 
dados, como “método para coletar informação de pessoas acerca de suas ideias, 
sentimentos, planos, crenças, bem como origem social, educacional e financeira” (Fink 
& Kosecoff, 1985:13). Em outras palavras, é “um conjunto de perguntas sobre um 
determinado tópico que não testa a habilidade do respondente, mas mede sua opinião, 
seus interesses, aspectos de personalidade e informação biográfica.” (Yaremko, 
Harari, Harrison & Lynn, 1986:186). 
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Para a realização dessa fase, o método survey tornou-se adequado pois é utilizado 
quando se espera responder indagações do tipo “o quê?”, “por quê?”, “como?” e 
“quanto?”, ou seja, pretende-se saber sobre “o que está acontecendo” ou “como e por 
que isso acontece.” (Freitas et al. 2000). 
A pesquisa survey pode ser descrita como a obtenção de dados ou 
informações sobre características, ações ou opiniões de determinado grupo 
de pessoas, indicado como representante de uma população-alvo, por meio 
de um instrumento de pesquisa normalmente um questionário. (Freitas et al,. 
p.105) 
 
Segundo Bogdan e Biklen (1994), a abordagem qualitativa é definida por conter várias 
características que permitem incluir este estudo nessa metodologia, como, por 
exemplo: a fonte direta dos dados é o ambiente natural, sendo o investigador um 
instrumento de recolha de dados; é essencialmente descritiva e interpretativa; 
interessa mais o processo do que simplesmente os resultados ou os produtos; a 
análise de dados é intuitiva; a perspectiva dos participantes é fundamental. Conforme 
destaca Bardin (1977): a análise qualitativa não rejeita toda e qualquer forma de 
quantificação. Somente os índices é que são retidos de maneira não frequencial, 
podendo o analista recorrer a testes quantitativos: por exemplo, a aparição de índices 
similares em discursos semelhantes.  
Para este estudo foi realizado o questionário com perguntas qualitativas, onde após 
análise, os dados foram transformados em resultados quantitativos através de 
gráficos. O questionário foi construído com base em questões estruturadas, com 
perguntas já estabelecidas e que foram formuladas baseadas nos cinco indicadores 
que resultaram da grelha feita através dos casos de estudo. Há três categorias de 
pessoas que podem ser interlocutores válidos: docentes, investigadores e peritos no 
domínio de investigação, que são pessoas que conhecem o tema e que têm 
experiência de investigação; testemunhas privilegiadas, que são pessoas que pela sua 
posição, ação ou responsabilidades, têm um bom conhecimento do problema; público 
potencial do estudo, que são pessoas que podem indicar a relevância do projeto de 
investigação na perspectiva do cliente final. Para a aplicação do questionário foi 
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escolhido o público potencial, que no caso deste estudo, foram os jogadores do 
Pokémon Go. 
De acordo com Malhotra (2006), os questionários podem ser aplicados, 
principalmente, através de quatro maneiras: entrevistas por telefone; entrevistas 
presenciais; entrevistas por correio e entrevistas por meios eletrônicos. Para a 
captação e coleta dos dados, os inquéritos foram aplicados presencialmente, sendo 
selecionados dois dias específicos. O primeiro dia de aplicação do questionário foi em 
5 de outubro de 2016, sobretudo por ser o feriado da Implantação da República em 
Portugal e por ter sido realizado um evento na cidade de Aveiro, o qual foi divulgado 
pelo grupo do Facebook, Pokémon Go em Aveiro. Neste evento aconteceu  de 
colocarem mais lures1 por mais tempo que o normal, atraindo assim, uma maior 
quantidade de jogadores. ( Figura 01).  
 
 
Figura 1 - Lures na Praça da República. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
 
                                            
1  Lure significa isca, em inglês. No jogo Pokémon Go, Lure é um módulo para atrair mais pokémons 
nos pokéstops. 
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O segundo dia, 8 de outubro de 2016, foi um final de semana, quando também ocorreu 
o evento do grupo, cuja justificativa era colocarem mais lures. Por ser um final de 
semana, mais pessoas estavam disponíveis para jogarem o jogo. 
Ainda segundo Malhotra (2006), existem duas maneiras de se fazer a recolha de dados 
no que diz respeito ao tempo. Existem recolhas transversais ou longitudinais. Nas 
recolhas transversais, os dados são recolhidos de uma amostra apenas uma vez, 
realizando-se um questionário transversal; enquanto que nos estudos longitudinais 
uma amostra fixa de elementos da população é medida várias vezes. Devido 
limitações de tempo, a investigação optou pelo método de recolha transversal. 
O questionário foi elaborado com onze perguntas abertas mais a parte de cunho 
pessoal do entrevistado, sem a necessidade de identificação do mesmo, apenas sexo, 
idade, local de morada e de estudo (Apêndice 01). A intenção era obter o maior número 
de questionários respondidos.  
 
1.4.3 Análise dos questionários 
 
Segundo Laville & Dionne (1999), os dados na forma bruta precisam ser preparados 
para se tornarem utilizáveis na construção dos saberes. A forma numérica de 
apresentação dos dados permite o tratamento e a análise com a ajuda dos 
instrumentos estatísticos. Para se conseguir transformar os dados qualitativos dos 
questionários em quantitativos foi feita uma montagem dos dados dos inquéritos no 
excel e através da quantificação de cada ítem, criou-se gráficos com porcentagem de 
cada resposta. Após a quantificação e criação dos gráficos, buscou-se compará-los 
aos objetivos e enquadramentos teóricos em busca de resultados mais consistentes. 
Vale a pena salientar que os questionários aplicados acabam por apresentar uma certa 
fragilidade no que se refere à dimensão da amostra, pois estes só foram aplicados 
uma única vez a cada um dos respondentes. Para um resultado mais adequado, seria 
interessante ter feito uma aplicação a um mesmo grupo de pessoas em duas etapas, 
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o que não pôde se realizar devido ao curto espaço de tempo para finalização do 
trabalho.  
1.4.4 Entrevistas  
 
Posteriormente à aplicação dos questionários foram feitas entrevistas, onde buscou-
se realizá-las com todos ou pelos menos um integrante de todos os casos de estudos 
selecionados. Contudo, após feito o primeiro contato, dos seis casos de estudo, 
apenas dois integrantes do mesmo responderam ao contato. A outra entrevista foi 
realizada com uma arquiteta e urbanista que estuda a relação entre o espaço público 
e a realidade aumentada, tema extremamente dentro da temática do objeto de estudo.  
As perguntas das entrevistas foram preparadas baseadas nos mesmos indicadores 
utilizados para formulação das perguntas dos questionários. Buscou-se nas 
entrevistas, situar o entrevistado no contexto geral da dissertação para que o mesmo 
pudesse compreender o objetivo do trabalho, pois como diz Franco (2007:25) a 
simples descrição das características das mensagens fornece muito pouco para o 
entendimento de seus produtores. As entrevistas foram realizadas através do Skype e 
duraram cerca de trinta minutos. Com os dados em mãos, foi feito um cruzamento das 
respostas das entrevistadas com o material da revisão bibliográfica para se conseguir 
chegar a resultados mais apurados acerca do tema abordado. 
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2 ESPAÇO PÚBLICO URBANO 
 
2.1 Conceito 
 
Nesta secção serão apresentados alguns conceitos de espaço público urbano, visto 
que uma só definição simplificaria muito um termo que tem, por si só, alguma 
complexidade. A apresentação destes conceitos pretende tornar sua definição mais 
clara, apesar de suas constantes novas definições. Além da exposição dos conceitos 
acerca do espaço público urbano, tem-se como objetivo distingui-lo do espaço privado 
e mostrar a sua grande importância para o entendimento da cidade como um todo.  
Antes de apresentar alguns conceitos a respeito dos espaços, é interessante 
entendermos o que é espaço e o que é público. Segundo o Dicionário Aurélio, espaço 
é um vão, um lugar vazio. Já público, segundo os quatro primeiros significados do 
Dicionário Michaelis, é ₁Pertencente ou relativo a um povo ou ao povo. ₂Que serve 
para uso de todos. ₃A que todos têm o direito de assistir. ₄Comum. Diante destas 
definições é possível dizer que espaço público pode ser traduzido como “um vão ou 
lugar vazio que pertence ao povo, que serve para uso de todos.” Já com uma noção 
do espaço público, podemos pensar na diferença do público para o privado. Para 
tentarmos ter um melhor enfoque destes conceitos, serão apresentadas algumas das 
definições de autores conceituados sobre o tema. 
Primeiramente, Benn e Gaus (1983) dizem que os atributos mais importantes para 
distinguir um espaço público dos privados são o acesso, agência e interesse. O 
primeiro representa o acesso ao lugar, físico e social; o segundo, um lugar de tomada 
de decisões e o último, alvo de ações ou decisões que têm impacto sobre um lugar. 
Eles ainda citam a importância de se ter uma distinção entre os dois espaços, já que 
“as noções de público e privado são vistos como ‘profundamente importantes’ 
conceitos de organização na vida social das sociedades ocidentais.” (Benn e Gaus, 
1983: 25). 
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Apesar de tentar separar os espaços, a definição de Benn e Gaus não ficou tão clara, 
sendo a de Jane Jacobs uma definição mais autoexplicativa, onde ela referencia 
precisamente o carácter e a importância do espaço público, considerando que, “para 
cumprir as funções a que se destina, deve possuir três características fundamentais: 
uma clara separação entre espaço público e espaço privado; dispor de olhos que o 
vigiem; e ser utilizado praticamente sem interrupção.” (Jacobs, 2001: 35). Kohn (2004: 
9), por sua vez, definiu os espaços públicos como “lugares de propriedades do 
governo, acessíveis a todos, sem restrições, promovendo comunicação e interação 
entre seus utilizadores”.  
Quando se pensa em espaço público urbano, logo vem à mente a resposta de que é 
aquele que não tem proprietários e esta pode ser uma das respostas. Ratificando essa 
resposta aparentemente óbvia, Gobin (2001) explica que o espaço público ultrapassa 
a materialidade física da cidade que autoriza o encontro anônimo de indivíduos de 
classes sociais, de raças, de etniais e religiões diferentes, mas também a dimensão 
da imaterialidade através das representações que eles suscitam e o valor simbólico 
que eles veiculam.  
Portanto, os espaços públicos são elementos constitutivos do tecido urbano, são 
espaços democráticos e que podem ser de permanência ou de circulação. Portas 
(2004), considera que o espaço público ao estruturar os centros urbanos, liga "[...] a 
cidade estendida ou distendida, vai mudando várias vezes de características de modo 
e velocidade, conforme os espaços que atravessa ou que serve". (Portas, em 
Ramalho, 2004: 23). Ou seja, são espaços dinâmicos, em constante mudança, que 
Portas (2004) designou como “espaços cambiantes”. 
Os espaços públicos geram grandes contributos quando falamos de memória dos 
lugares, trazendo uma identidade territorial e que assume muitas vezes a forma de 
“símbolo” (Indovina, 2002: 119). Através da representatividade destes espaços é 
possível se lembrar de uma cidade; servir como marco para indicações de lugares e 
servir como ambiente para encontros sociáveis. Indovina (2002) assume esta posição 
quando diz que “o espaço público deve ser considerado fundador da cidade (poder-
se-á dizer em todas as épocas e em todos os regimes); no fundo, o espaço público é 
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a cidade. [...]” (Indovina, 2002: 119) e ainda apresenta três características que 
identificam o espaço público como cidade, conforme já citado acima: o espaço público 
como fator de identificação de uma cidade, pois é através dele que podemos nos 
lembrar de certas cidades; como um lugar da palavra, sendo um lugar de encontros e 
um lugar de socialização, onde podem acontecer manifestações, onde a população 
pode interagir, onde “se apresenta uma das características da cidade: a 
imprevisibilidade e casualidade dos encontros” (Indovina, 2002: 119).  
A partir de todos esses conceitos apresentados, tentou-se formular uma definição, 
considerando as principais características das definições dos autores acima. Ficou 
entendido que o espaço público urbano é um lugar acessível a todos, sem restrições, 
que dentre outras funções, propicia o encontro de pessoas das mais diferentes classes 
sociais, raças, etnias, funcionando ou não como um espaço de socialização, tendo 
como uma característica marcante, o fator de identificação dentro de uma cidade. 
Abaixo, na Figura 02, apresenta-se um esquema de como esses espaços urbanos 
identificam e são elementos fundamentais para a qualidade de vida urbana. 
 
 
Figura 2 - Identificação e características do espaço público urbano. Fonte: Moura e Sá e Carvalho. 
2012. 
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Falar da diferença entre espaços públicos e espaços privados, onde hoje, muitos 
espaços privados podem funcionar como espaços públicos, é geralmente difícil, pois 
os cafés, restaurantes, shoppings, podem ser designados como zonas híbridas, já que 
entram tanto na designação de espaços públicos quanto de privados. Contudo, a 
grande característica que diferencia os dois, é o fato de que estes cafés, restaurantes, 
shoppings e etc, possuem proprietários que não são os governantes da cidade. Sendo 
assim, estes espaços são classificados como sendo privados de uso coletivo. 
Como cita Machado (2010), o espaço público adquire, cada vez mais, uma expressão 
activa das novas práticas de cidadania, quer pela emergência de movimentos de 
protesto, quer pelo tom de viva festividade que algumas iniciativas assumiram em 
diversos cenários urbanos. 
Por isso, com uma maior clareza acerca do significado do termo espaço público, 
podemos pensar no que este espaço significa para uma cidade. Vários são os fatores 
que tornam um espaço público agradável e confortável. Estudos produzidos pelo 
(PPS) Project for Public Spaces, conseguiram reunir os principais fatores, fazendo um 
resumo de suas principais características, conforme ilustrado pela Figura 03.  
  
Figura 3 - Dimensões que fazem um grande espaço público. Fonte: Project for Public Spaces, 2009. 
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Dentre as principais dimensões, quatro delas abrangem todas as outras. A primeira 
delas é a sociabilidade que são os eventos, o público ou programas voluntários que 
utilizam o espaço. É o fato dos utentes conseguirem interagir uns com os outros, sendo 
pessoas conhecidas ou não. A segunda dimensão é o de usos e atividades. Digamos 
que esta dimensão é o que faz as pessoas irem até as praças, parques e espaços em 
geral. São os usos e atividades que irão definir o que se faz no espaço, desde uma 
simples observação ou atividades físicas, até um piquenique ou apenas descansar sob 
uma árvore.  
Para ser um espaço bem sucedido, deve oferecer atividades em vários horários e com 
uma abrangência etária o mais ampla possível. Por isso, a terceira dimensão são os 
acessos e ligações, que englobam o trânsito, a atividade dos pedestres, 
estacionamentos e etc. Não adianta o espaço ser belo e ter uma ótima atratividade se 
as pessoas não tiverem como chegar até ele. Logo, a quarta e última grande dimensão 
é o conforto e imagem. São as condições em que estes espaços se apresentam, como 
questões de infraestrutura, de saneamento, as taxas de crimes, os dados ambientais. 
Eles devem se apresentar bem conservados e confortáveis, limpos e seguros.  
Observa-se então, que muitas são as variáveis para que um espaço possa ser 
considerado um bom espaço público. Todavia, este estudo do PPS, conseguiu traduzir 
as principais características que se esperam encontrar em um bom lugar.  
 
2.2 Caracterização dos tipos de espaços públicos 
 
Muitos são os usos que um espaço público pode ter. Dentre as ações que podem ser 
feitas no espaço, existe uma característica que abrange vários destes usos, o espaço 
como lugar de encontro, de socialização. A cidade é um lugar de encontros e seus 
espaços públicos são os lugares que possibilitam estes encontros (Gehl & Gemzoe, 
2000: 7). 
As funções do espaço público estão naturalmente associadas às necessidades dos 
seus utilizadores (Moura e Sá, 2010: 35). Os usos que o espaço terá, dependerá de 
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quem e do quê estarão praticando, já que as funções dependerão das exigências e 
necessidades de cada um. Na época medieval, as ruas eram adequadas à circulação 
pedonal, tendo como foco principal os peões. Com o avanço tecnológico, a rua acabou 
por obter funções que se sobrepuseram (os transeuntes, os carros, as bicicletas) e 
para que tudo funcionasse de maneira ordenada, Le Corbusier propôs a separação 
dos fluxos, colocando os carros para um lado e pedestres e bicicletas para outro.  
A figura 04 abaixo mostra a separação entre pedestres e veículos feita por Le 
Corbusier e a localização dos edifícios residenciais em grandes áreas verdes públicas. 
 
 
Figura 4 - Visão modernista das áreas habitacionais – Le Corbusier. BENÉVOLO, L. São Paulo, 1999. 
 
Essa divisão proposta por Le Corbusier já é bem contestada, uma vez que, ele 
privilegiou os automóveis, deixando os peões em segundo plano. Hoje, pensa-se em 
retomar o pedestre como elemento principal e tem-se trabalhado com a ideia do 
compartilhamento da via, para que todos possam dividir o espaço. Tal ideia é pautada 
no respeito de um para com o outro, tendo o pedestre, o direito preferencial. 
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Outro fator que determinará os usos e as práticas de cada espaço urbano é o nível 
econômico da população que frequentará aquele espaço. De acordo com Holanda, 
(1998, apud Fonseca, 2005: 16) as pessoas com classe mais baixa utilizam mais o 
espaço público do que aquelas com maior condição econômica.  
Leitão (2002) conseguiu destrinchar algumas das principais funções, identificadas 
como as mais frequentes num espaço público: 
- esportiva: são locais destinados à prática de esportes ativos, sejam eles coletivos ou 
individuais; 
- lazer: são os locais reservados para proporcionar ao utilizador diversão ou momentos 
de ócio; áreas reservadas para que o utilizador possa desfrutar do seu tempo livre; 
- contemplação: são espaços onde o utilizador pode observar a paisagem, seja ela 
interna ou externa ao espaço público; 
- descanso: são espaços que proporcionam ao utilizador a possibilidade de descansar. 
Nem sempre são espaços dotados de mobiliário urbano, como bancos, por exemplo. 
Muitas vezes, o atrativo a esta funcionalidade do espaço se dá de outras formas, como 
uma grande área gramada e árvores; 
- educativa: são espaços públicos que contemplam ambientes destinados ao 
desenvolvimento de atividades ligadas aos programas de educação; 
- estética: espaços que em função das suas qualidades estéticas e formais e da 
diversidade da paisagem contribuem para a boa forma da cidade; 
- estar: espaço que contribui para atrair o utilizador pelo uso que oferece e pelas suas 
formas de inserção e qualidade ambiental. São nestes espaços que o utilizador realiza 
jogos passivos, atividades que lhe dão prazer como conversar com os amigos, ler, 
comer, passar o tempo. 
- festa: espaços reservados a eventos populares, celebrações tanto de caráter 
religioso quanto cívico. 
Claro que essas funções identificadas por Leitão não conseguem abranger todas as 
atividades realizadas num espaço público, que é multifuncional e está aberto para 
atender às necessidades e criatividades de cada utilizador.  
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Dentre as muitas funções realizadas no espaço público, duas acabam por abranger 
grande parte de todas as outras, a circulação e a estadia. É pelo espaço público que 
os utilizadores se deslocam, de acordo com a necessidade e velocidade intrínseca de 
cada um. Também é neste espaço que as pessoas param para descansar, contemplar, 
conversar, observar. É onde elas permanecem.  
 
2.3 Espaço público e os jovens 
 
Por se tratar de um espaço democrático, o espaço público urbano é frequentado por 
todo tipo de pessoas, sejam crianças de colo, a passear com seus pais; sejam por 
idosos, que querem sair um pouco de suas casas; por adultos de passagem que vão 
para seus trabalhos; sejam por adolescentes e jovens que marcam encontros e 
querem se socializar. É neste último grupo de utilizadores que este trabalho irá se 
prender, os adolescentes, que também de uma forma geral podem ser chamados de 
jovens, apesar do estudo feito pela WHO (1986) (World Health Organization) que 
separa os dois estágios. Neste estudo foram feitas pesquisas com pessoas dessas 
faixas etárias, que eles conseguiram separar por tarefas de desenvolvimento, sendo 
que as principais tarefas citadas e ligadas aos adolescentes são:  
- adaptação às mudanças fisiológicas e anatômicas associadas com a puberdade e a 
integração de uma sexualidade madura em um modelo pessoal do comportamento; 
- a resolução progressiva das formas anteriores de apego aos pais e familiares, e 
desenvolvimento por meio de relacionamentos com seus pares de uma capacidade 
ainda maior de intimidade interpessoal; 
- o estabelecimento de uma identidade individual incorporando uma identidade sexual 
e papéis sociais adaptativos; 
Já a dos jovens que são caracterizados pelo aumento da estabilidade e de tarefas e 
atividades mais externas foram citadas: 
- a formação de uma capacidade firme de assumir compromissos em curso nas 
relações pessoais, na esfera profissional, bem como nos outros contextos sociais; 
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- uma suposição progressiva maior de responsabilidade em relação com as figuras 
parentais; 
- compromisso ativo para trabalhar com culturas sociais estabelecidas. 
Os limites cronológicos da adolescência são definidos pela Organização Mundial da 
Saúde (OMS) entre 10 e 19 anos (adolescents) e pela Organização das Nações 
Unidas (ONU) entre 15 e 24 anos (youth). Dessa forma, quando se fala dos jovens 
neste trabalho, consideramos os limites estabelecidos pela ONU, ou seja, jovens da 
idade entre 15 e 24 anos. Este público tem maneiras específicas de se comportar, de 
agir e precisam de espaços que possam suprir suas necessidades, traduzindo-as em 
espaços funcionais, com boa localização e mobiliário propício para eles, 
correspondendo não só às necessidades, mas às expectativas. 
As crianças e adolescentes têm seus direitos garantidos desde 1989 pelo Direito 
Internacional. A Convenção dos Direitos da Criança (CDC), a carta magna para as 
crianças de todo o mundo, é o documento a partir do qual todos os outros têm sido 
desenvolvidos. Este é um tratado internacional de direitos humanos apresentado pela 
Organização das Nações Unidas que assegura os direitos das crianças e dos 
adolescentes. Em 1992, no Rio de Janeiro, aconteceu a Conferência das Nações 
Unidas para o Ambiente e o Desenvolvimento (CNUMAD), quando criaram um 
documento chamado Agenda 21, que nada mais é do que uma sistematização de um 
plano de ações com o objetivo de alcançar o desenvolvimento sustentável. Dentre os 
vários assuntos de âmbitos da natureza, diversidade biológica e gerenciamento dos 
ecossistemas, tem um capítulo, o de número 25, que fala sobre a infância e a juventude 
no desenvolvimento sustentável. Este capítulo trata da juventude como representante 
de cerca de 30% da população mundial e ressalta a importância do engajamento das 
crianças e dos jovens, desde cedo, na preservação da natureza e na tomada de 
decisões sobre o meio ambiente para se ter sucesso em longo prazo, tendo, também, 
responsabilidades sobre o espaço público. 
Tão importante quanto projetar um espaço público urbano bom para todos é poder ter 
um espaço que tenha levado em consideração as necessidades dos seus utilizadores.  
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Os adolescentes e os jovens fazem uso do espaço público como espaço de interação, 
de reflexão, por se relacionarem na maioria das vezes em grandes grupos, já que os 
espaços públicos facilitam essa interação entre eles. Entretanto, não deve ser um 
espaço de segregação, mas inclusivo, para que além de se relacionarem com outros 
jovens, eles possam também se relacionarem com os adultos, seus pais, tios, avós.   
É importante possibilitar o envolvimento dos jovens com o espaço público, para fazer 
com que eles se sintam parte do espaço em que vivem e desenvolvam assim, um 
senso de propriedade, uma conexão em relação ao mesmo.  
A maioria dos projetos de praças e parques, quando planeados, é desenvolvido a partir 
das necessidades de crianças e adultos. Geralmente, projetam-se playgrounds para 
os miúdos e bancos para os maiores. Os jovens, são deixados de lado, o que aumenta 
a falta de atratividade por parte deles em relação a estes espaços. 
Para iniciar o engajamento é preciso primeiramente identificar o interesse dos jovens 
no espaço público. Isso pode ser feito através de conversas, de questionários, de 
desenhos, mas, faz-se necessário, também, diversificar os meios de participação, 
expandir para uma plataforma online, que pode se tornar mais atrativa e fácil para eles. 
Segundo Milard (2015) pesquisadora de Desenvolvimento Comunitário, os “jovens que 
estão envolvidos com projetos comunitários têm maior probabilidade de terminar a 
escola e estão menos propensos a se envolverem em comportamentos de risco” (PPS, 
2015).  
Um bom exemplo a ser citado da participação dos jovens no desenvolvimento do seu 
espaço público urbano é o projeto Block to Block. Este projeto do programa da Un-
Habitat, foi desenvolvido conjuntamente com os desenvolvedores do jogo Minecraft. O 
Block to Block já foi aplicado em vários locais, como em países da Ásia, África, Europa 
e América Latina.  
O exemplo que aconteceu na Índia, em Mumbai, foi um caso de sucesso. O espaço 
antes era um local abandonado, sem nenhum planeamento ou atractivo para ninguém 
(Figura 5).   
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Figura 5 - Área de intervenção, Mumbai - Índia. (Before). Fonte: PPS, 2015. 
 
Os jovens da comunidade criaram um espaço a partir das ideias que eles tinham  em 
torno do jogo Minecraft. Posteriormente, estas imagens com base no jogo foram 
passadas para os arquitetos da região, que criaram os projetos levando em 
consideração o que havia sido idealizado pelos jovens (Figura 6).  
 
Figura 6 - Área de intervenção, Mumbai - Índia (After). Fonte: PPS, 2015. 
 
O fato dos jovens terem participado do processo de criação e planeamento do espaço 
público faz com que eles se sintam parte ativa da comunidade. Este aprendizado de 
tomar decisões pode ajudá-los positivamente no desenvolvimento com os adultos, 
além de estimular o senso crítico de cada um, fazendo-os futuros cidadãos 
participativos no desenvolvimento urbano. Outro ponto positivo que deve ser 
destacado neste projeto foi o fato dos arquitetos poderem contar diretamente com 
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opiniões e ideias do público-alvo a que se destinava o local. O jogo Minecraft foi a 
ponte de ligação (o elemento gamificado) entre o espaço público e os jovens. Existem 
outros jogos de criação de cidades como o The Sims, que também podem ser uma 
ferramenta de interação entre os jovens e planeadores para se conseguir o resultado 
desejado no espaço público. 
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3 GAMIFICAÇÃO 
3.1 Como surgiu o termo gamificação 
 
Por se tratar de um termo relativamente novo, o conceito de gamificação é definido por 
vários autores, cada um a sua maneira. Neste capítulo são apresentados alguns dos 
principais conceitos, a fim de tornar possível a sua compreensão. 
Substituir degraus simples de uma escada por degraus com sons que imitem teclas de 
um piano; ter maior interação com a cidade através de conversas com o mobiliário 
urbano por mensagens de texto; ganhar recompensa por passar na velocidade certa 
em uma via da cidade, esses são alguns dos exemplos de gamificação aplicados ao 
espaço público. 
É difícil especificar exatamente quando o termo surgiu, porém, foi através do britânico 
Nick Peeling, em 2002, que o termo Gamification ficou conhecido, tendo surgido para 
preencher uma lacuna que ainda não tinha nome. (Kamasheva, Valeev, Yagudin e 
Maksimova, 2015). Ele precisava de um termo para descrever seu trabalho; como 
consultor de hardwares ele acreditava que precisava torná-lo mais divertido e fez uso 
do termo gamification para descrevê-lo.  
Em 2007, a gamificação começou a entrar nas casas, através de um jogo conhecido 
como Chore Wars, desenvolvido por Kevan Davis. O jogo incentiva a realização das 
tarefas por transformá-las num jogo. Entretanto, só em 2008, o termo foi documentado 
através do artigo “My Coverage of Lobby of the Social Gaming Summit” no blog de 
Brett Terrill, escritor de jogos. Segundo Zac Fitz-Walter, pesquisador, consultor e 
professor em gamificação, jogos e experiências do utilizador, Brett Terrill ouviu o termo 
gamification usado em relação a "tomar mecânica do jogo e aplicar a outras 
propriedades da web para aumentar o envolvimento". Mas apesar de ter sido utilizado 
em 2008, foi só a partir de 2010 que o termo realmente decolou.  
Contudo, o ano de 2009 teve uma grande importância para a gamificação, pois foi 
quando aconteceu o lançamento do Foursquare, que permite aos utilizadores 
procurarem e descobrirem novos lugares, compartilhando-os com as outras pessoas 
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e ganhando pontos por isso. Quando foi adotado em 2010, empresas como Bunchball 
e Badgeville fizeram uso da gamificação para descrever plataformas de interação com 
elementos de jogos em seus respectivos sites2.  
No mundo acadêmico, Sebastian Deterding foi um dos primeiros a falar sobre o termo 
já avaliando-o como uma armadilha em potencial. Se em 2010 o termo decolou, 2011 
foi o ano da gamificação ganhando mais atenção no mundo industrial e acadêmico. O 
termo é bastante contestado na indústria de jogos e nas comunidades de estudos dos 
jogos por acreditarem que existe uma diferença entre a mecânica dos jogos e os jogos 
ditos gamificados. Alguns autores também não concordam que a gamificação tenha 
todo este “sucesso” que tem sido creditado a ele nos últimos anos. Ian Bogost (2011) 
recomendou substituir o termo “gamification” por “Exploitationware” por acreditar que 
o termo gamification retrata mais um “vilão do reino do abuso”. 
 
3.2 Conceitos do termo Gamificação/Gamification 
 
Por se tratar de um termo relativamente novo, não um conceito novo, a gamificação 
não possui apenas uma única definição. Suas raízes têm origem na indústria da mídia 
digital. O termo se popularizou a partir de 2002, através do já citado Nick Pelling. A 
partir dele, muitos autores têm dado sua própria interpretação, como Marczewski 
(2012), que conceitua gamificação como “a aplicação de metáforas de jogos para 
tarefas reais da vida para influenciar o comportamento, aumentar a motivação” 
(Marczewski, 2012: 4); ou como Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2011: 2) que 
consideram gamification como "o uso de elementos de design do jogo em contextos 
de não jogos a fim de envolver e motivar", um dos conceitos mais utilizados para 
explicar o termo, mas que suscita ainda muito debate.  
O site Growth Engineering, que está na lista das mais importantes vinte companhias 
de gamificação, faz uso desse conceito de Deterding, Dixon, Khaled e Nacke e 
                                            
2 Informações retiradas da página da web do Zac Fitz-Walter. Zefcan.com. 2013. 
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completa dizendo que a “mecânica de jogo são as ferramentas que trazem gamification 
à vida. Cada uma dessas ferramentas trabalha em sua própria maneira especial para 
impulsionar o engajamento e desbloquear o potencial do seu programa de 
aprendizagem” (Growth Engineering, 2016).  
Sobre a mecânica de jogos, Bunchball é um dos grandes exemplos a ser citado. Ele 
afirma que a mecânica de jogos motiva comportamentos. Bunchball descreve a 
mecânica de jogo como sendo “ferramentas, técnicas e dispositivos que são usados 
como blocos de construção para ‘gamificar’ um site ou aplicativo” (Bunchball, 2010: 9). 
Fazem parte da mecânica dos jogos os pontos, os níveis, desafios (conquistas) e as 
tabelas de classificação.  
Existe diferença entre a mecânica e a dinâmica de jogos, apesar de estarem 
intimamente relacionados. Bunchball (2010) descreve a dinâmica de jogos como 
sendo o que satisfaz os desejos e as motivações. A dinâmica envolve recompensa, 
status, realização, autoexpressão, competição, altruísmo.  
O autor criou uma tabela ( Tabela 2) onde cruzou desejos básicos do comportamento 
humano e o que precisa ser aplicado da mecânica dos jogos para se conseguir o 
resultado desejado. Sobre isso, Beza (2011: 9) complementa que para se ter sucesso 
com a gamificação é “crucial entender por quê e como as dinâmicas/mecânicas de 
jogos influenciam positivamente as pessoas.” Ela diz que é preciso exanimar com 
cuidado os modelos de motivação e comportamentos. 
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Tabela 2 - Interação dos desejos básicos humanos. Fonte: Bunchball, 2010. 
 
Deterding e Dixon (2011), citam que a ideia de gamificação não é inteiramente nova já 
que desde os primeiros jogos de computadores, no início de 1980, Malone e Carroll 
escreveram trabalhos sobre como os jogos poderiam corrigir/melhorar a rotina dos 
ambientes de trabalho para torná-los mais interessantes. 
Técnicas de gamificação servem para aumentar o envolvimento do utilizador, sua 
interação social e a sua produtividade de ações, dentre outros. Consoante a isso, 
resultados comprovados pelo estudo feito por Hamari, Koivisto e Sarsa (2014: 2), onde 
eles fizeram uma análise de todos os artigos que tinham algo relacionado com a 
gamificação, demonstram que os artigos que falam sobre o tema têm aumentado ao 
longo dos anos, comprovando isso através de uma comparação da evolução da 
quantidade de artigos publicados ao longo dos anos (Gráfico 01). 
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Gráfico 1 - Comparação do aumento de artigos relacionados com gamificação ao longo dos anos. 
Fonte: Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. 2014. 
 
Nesse mesmo artigo, Hamari, Koivisto e Sarsa (2014: 5), após análise de todos os 
artigos que falavam sobre gamificação, descartando os que não são de uso 
acadêmico, identificaram que na “maioria dos estudos, a gamificação produz efeitos 
positivos e benéficos”. Apesar disso, eles também alertam que o engajamento por 
gamificação pode depender de vários fatores, como as motivações dos utilizadores. 
Mediante esta constatação, é preciso ter cuidado com os tipos de engajamentos 
apresentados aos utilizadores, pois irão definir os tipos de comportamentos gerados.  
Caillois (2001), descreve dois conceitos muito utilizados nas atividades de jogos: paidia 
e ludus. Ele explica que existe uma diferença entre o público-alvo de cada atividade e 
que devemos identificá-lo para saber qual conceito utilizar. Ele descreve paidia como 
jogo espontâneo, de livre interpretação e até faz analogia com a imaginação de uma 
criança, que faz uso de toda sua fantasia para criar ambientes divertidos para suas 
brincadeiras. Ludus seria um jogo mais controlado, com regras e manuais. Para 
utilizarmos os conceitos de gamification em algum contexto, é preciso identificar qual 
o público que queremos atingir e como este público reage a certas motivações.  
Muitos autores acreditam que a gamificação pode ser traduzida como apenas um 
game ou como um design lúdico, mas, na verdade, Deterding, Dixon, Khaled, Nacke 
(2011: 5) conseguiram separar, apesar da linha tênue, estes conceitos através de um 
gráfico, conforme mostrado na Figura 07:  
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Nesta contextualização, a gamificação fica entre dois eixos, o que vai desde o jogo até 
a brincadeira e o que faz uso completo de um jogo ou apenas de elementos dele. Pela 
setorização do autor no gráfico, a gamificação faz uso de elementos de jogos, sem 
que o seu resultado seja um jogo completo e sem se enquadrar como design lúdico, 
sobretudo por não ser uma atividade desregrada, mas por conter alguns dos 
elementos dos jogos, como, por exemplo, as regras e os objetivos a serem alcançados. 
Para Yu-Kai Chou (2015), autor e palestrante internacional sobre Gamificação, criador 
do quadro de análise de gamificação Octalysis, descreve o termo como o design que 
coloca a maior ênfase no processo da motivação humana. Para ele, “Gamification é o 
ofício de derivar toda a diversão e envolver elementos encontrados em jogos e aplicá-
los para o mundo real ou em atividades produtivas.” (Chou, 2015). Ele (Chou, 2015) 
acredita que assim como nos jogos, o principal objetivo da gamificação é agradar os 
indivíduos, aprendendo como tornar as atividades mais prazerosas e como dominar 
as motivações e empenhos.  
 
 
Game 
 
Gamificação 
 
 
Brinquedo 
 
 
Design 
Lúdico 
Jogo 
Elementos Completo 
Brincadeira 
Figura 7 - Contextualização da gamificação. Fonte: Deterding, Dixon, Khaled e Nacke, 2011. 
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3.3 Aplicações da gamificação 
 
A gamificação pode ser utilizada com grandes objetivos para mudar o comportamento 
das pessoas em diversas áreas, as quais são organizadas por tópicos pela BunchBall3 
(2010) como: 
- Saúde e bem-estar: contenção de custos de cuidados com a saúde; programas de 
obesidade; parar de fumar, etc. 
- Educação e formação: aprendizado; formação profissional e empresarial; testes on-
line, etc. 
- Políticas públicas e governo: reforma da educação; alterações climáticas; reforma da 
previdência social, entre outros.  
Mediante a leitura de diversos artigos, alguns foram selecionados por apresentarem 
exemplos de como a gamificação pode ser utilizada. Entre eles estão o uso no teatro 
para promover e estimular a criatividade artística; onde a criatividade e a 
competitividade podem influenciar a reação em cadeia (Pérez, 2014); e no contexto 
cívico, evidenciando o interesse pela atualização do status de cidadania, indo direto 
para o núcleo das comunidades mais experientes (Chillon, 2013).  
Talvez um dos exemplos mais difundidos da gamificação seja a aplicação no 
marketing. O conceito de gamificação apresentado é claro e foi destacado como 
“aplicação da estrutura e mecânica de jogos (pontos, recompensas, níveis, desafios, 
troféus) para o mundo real, a fim de impulsionar o engajamento dos usuários, mudar 
seu comportamento e resolver os problemas de vários tipos” (Wrona, 2012: 93). Wrona 
ainda destaca que ao aplicar técnicas da gamificação pode ajudar uma empresa a 
ganhar a preferência no mercado, em momentos em que o cliente tem à sua disposição 
vários bens ou serviços similares em termos de características, preço e 
disponibilidade. O turismo também fez uso dessas técnicas de jogo, onde o autor diz 
que “a gamificação do turismo deve ser encarada como um lampejo de esperança para 
                                            
3 Plataforma de gamificação. www.bunchball.com 
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destinos maduros, entre o início da museificação e aumento da comoditização dos 
sítios do patrimônio” (Loong, 2014: 01). Ou seja, através da gamificação pode-se fazer 
com que destinos e/ou hotéis que já sejam de certa forma consagrados, mas que 
tenham perdido o “frescor” da novidade, possam garantir e se fazer presente em meio 
a tantas opções novas que surgem a cada dia.  
Um exemplo também interessante do uso da gamificação é na educação. O site 
Growth Engineering que está no mercado há mais de dez anos tem como proposta 
tornar o aprendizado mais divertido através da aplicação da gamificação. Eles 
descrevem que o aprendizado pode e deve ser divertido, pois “quando você está se 
divertindo, você é mais capaz de absorver informações”. O Growth Engineering faz 
uso de parte da definição de Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2011), com um 
acréscimo mais voltado para o objetivo deles. Eles conceituam gamificação como: a 
aplicação da mecânica de jogo para ambientes não-jogos, tornando tarefas difíceis 
mais palatáveis. Eles fazem uso das ferramentas da gamificação para conseguirem 
atingir os seus objetivos. As principais ferramentas são: os pontos, os emblemas, a 
classificação e os níveis. Os pontos são ganhos mediante as tarefas cumpridas, a 
partir das metas de aprendizagem que forem atingidas; os emblemas dão aos alunos 
algo para trabalhar e fornecem motivação para completar o conteúdo da 
aprendizagem; a classificação conduz a motivação, incentiva a competição saudável; 
e os níveis são os que mostram a cada utilizador seu progresso, evidenciando uma 
estrutura a ser seguida e alcançada. Vale ressaltar que esses elementos de jogos 
estão diretamente relacionados aos desejos humanos, por exemplo: pontos são 
conectados com a necessidade de recompensa; níveis são úteis para demonstrar 
status; desafios permitem concluir realizações; rankings estimulam a competição; 
presentes deixam que as pessoas pratiquem a solidariedade (altruísmo); entre outros 
(BBVA Innovation Edge, 2012). 
Em contraponto a esta afirmação, um estudo publicado pelo MIT (Instituto de 
Tecnologia de Massachusetts) em maio de 2016, concluiu que o uso de computadores 
nas salas de aula acabou por prejudicar a capacidade de raciocínio dos alunos, 
distraindo-os do objetivo principal, a aprendizagem das aulas. Foi feita uma 
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experiência com três grupos da mesma turma. A um grupo foi permitido utilizar o 
computador, ao segundo fazer uso de tablets e o terceiro não poderia fazer uso de 
qualquer dispositivo tecnológico. Ficou comprovado que o grupo que fez uso dos 
computadores apresentou os piores resultados (Coelho, 2016). 
Entretanto, deve-se salientar aqui, que existe a diferença entre o uso da tecnologia 
digital, no caso, os computadores e a gamificação. Quando se cita a gamificação na 
educação, não se remete obrigatoriamente ao uso do computador. A gamificação pode 
ser aplicada de diversas maneiras, seja com jogos de tabuleiros ou de outra forma em 
que não se utilize dispositivos móveis.  
Ainda no campo da educação, mas uma educação mais voltada à sustentabilidade, 
temos o uso da gamificação para estimular um pensamento “verde”, uma 
sustentabilidade divertida, como sugere Froehlich (2015), quando diz que o uso de 
jogos pode estimular a consciência ambiental, poupando água ou melhor, gastando 
apenas o necessário. Jogos como Water1der e JouleBug estimulam a concorrência 
saudável entre seus usuários e prometem tornar os hábitos cotidianos mais 
sustentáveis, além de promoverem a interação social e o compartilhamento de 
aprendizados.  
 
3.4 A gamificação e os jovens 
 
É inegável que essa geração, conhecida como “geração Z”, é aquela que já nasce 
sabendo manusear os telemóveis e aparelhos eletrônicos em geral, ou seja, a 
“geração conectada”.  
Garotos e garotas da Geração Z, em sua maioria, nunca conceberam o 
planeta sem computador, chats, telefone celular. Sua maneira de pensar foi 
influenciada desde o berço pelo mundo complexo e veloz que a tecnologia 
engendrou. Diferentemente de seus pais, sentem-se à vontade quando ligam 
ao mesmo tempo televisão, o rádio, o telefone, música e internet (“Geração 
Z”, Veja Especial Jovens, set./2001, p. 15).  
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O fato de estarem sempre conectados os leva a se interessarem por tudo que envolva 
internet. O mercado das plataformas digitais tem crescido e movimentado milhares de 
dólares em todo o mundo. Um exemplo atual disso tem sido o aplicativo de jogo 
Pokémon Go, onde segundo o jornal The Guardian, em notícia publicada no mês de 
julho de 2016, o jogo pode gerar lucro de três bilhões para a Apple até nos próximos 
dois anos. O jogo se espalhou com imensa rapidez mundo afora, um jogo em que, 
através da realidade aumentada, os jogadores caçam pokémons nas ruas.  
O The Guardian ainda lançou uma notícia no dia 08 de julho de 2016, divulgando o 
fato do Pokémon Go estar ajudando as pessoas a se exercitarem mais, pois saem 
para caçar os pokémons e acabam caminhando muito mais do que antes. Este é um 
exemplo de como um jogo pode afetar mudanças no comportamento das pessoas, em 
especial dos jovens, que são os que estão mais conectados a tais lançamentos.  
Como já citado, a gamificação pode ser utilizada em diversas áreas e com diversos 
objetivos. A educação tem sido um campo explorado e com bons resultados entre os 
jovens, que aprendem se divertindo e interagindo mais entre os colegas. Sobre isso, 
Feldman e Dolan (2011) avaliam que há uma crescente base de ensaio clínico sobre 
evidências de que os jogos sociais móveis podem melhorar os comportamentos de 
saúde e os resultados dos jogadores em áreas como o controle da dependência, a 
alimentação saudável, a atividade física, fisioterapia, terapia cognitiva, cessação do 
tabagismo, a adesão ao tratamento do câncer, e a autogestão de asma e diabetes. 
Interessante perceber que a maioria dos problemas de saúde citados acabaram por 
ser potencializados através do sedentarismo que foi um dos agravantes da tecnologia.  
Schoech, Boyas, Black e Elias-Lambert (2013), citando Kahn, Duchame, Rotenberg, 
& Gonzales-Heydrich (2013); Paperny (2004); Schinke, Schwinn e Fang (2010), dizem 
que há um crescente reconhecimento de que o uso de programas de prevenção, 
baseados em mídias eletrônicas, pode ser mais um método de entrega eficaz e 
preferido para alcançar os jovens de hoje. Eles citam que a Universidade de Yale 
recebeu US$ 3,9 milhões para desenvolver e avaliar um jogo de vídeo que ensina 
recusar sexo, drogas e álcool para crianças de 9 a 14 anos e que jogos gamificados 
apresentaram resultados positivos em mudanças de comportamentos dos jovens. 
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Serviços que induzam e motivem mudanças comportamentais são serviços 
desafiadores, mesmo porque a mudança de comportamento pode não ser divertida e 
não se ter uma aderência voluntária. Gamificação não é apenas um processo técnico 
de aplicação de ideias pré-definidas, pois envolve desde teorias das ciências 
psicológicas, sociais, comportamentais e cognitivas como princípios de várias 
disciplinas, conforme citado por Schoech, Boyas, Black e Elias-Lambert, (2013).  
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4 O USO DA GAMIFICAÇÃO PELOS JOVENS NO ESPAÇO PÚBLICO 
- CASOS DE ESTUDO 
4.1 Espaço público e a gamificação 
 
As cidades vêm sofrendo transformações ao longo do tempo. Um exemplo disto foi a 
sua expansão do centro em direção às periferias e, mais tarde, a fuga para as áreas 
periféricas e o abandono do centro. Sem dúvida, a maior e uma das mais marcantes 
transformações aconteceu com a Revolução Industrial. A cidade que antes era 
pensada em prol do pedestre, passou a ter outro foco principal, os automóveis, além 
de reconfigurar-se, passando a ter praças, ruas e jardins.  
Historicamente, no final do século XIX, quase início do século XX, surgem as cidades 
pós-industriais, onde a globalização começa a substituir a primazia das indústrias. A 
velocidade com que as informações eram passadas aumentou rapidamente, assim 
como a forma de interação entre as pessoas, que também tiveram que se adaptar às 
mudanças e à tecnologia. 
Para Barbero (2010), as cidades entraram numa nova concepção de informações, 
centradas no conceito dos fluxos que ele definiu em três pilares principais: a 
desespacialização, a descentralização e a desurbanização. Para Barbero (2010), os 
cidadãos mudaram suas formas de viver, sofrer e resistir à cidade. O espaço está se 
virtualizando (desespacializando) e se transformando em fluxos de informações 
(descentralizando), assim como o uso das cidades que têm sofrido transformações 
pelos cidadãos (desurbanizando). 
Nesse contexto surgem as chamadas ciber cidades, que nada mais são do que um 
“conceito que visa colocar o acento sobre as formas de impacto das novas redes 
telemáticas no espaço urbano”. (Lemos, 2004: 1). Lemos (2004) ainda afirma que “as 
novas tecnologias de comunicação e informação estão reconfigurando os espaços 
urbanos bem como as práticas sociais desses mesmos espaços”. (p. 1). Apesar do 
nome não soar tão comum ainda, as ciber cidades, que não vieram para substituir o 
termo cidade, nada mais são do que o que já existe há muito tempo, isto é, a interação 
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das pessoas com o espaço real através da tecnologia. Elas passam a ser pensadas 
como formas de “re-estabelecer” o espaço público (Lemos, 2004: 2). 
É possível perceber o espaço público como um local de interação social, pois é nele 
que os cidadãos podem se sociabilizar, praticar esportes e atividades de lazer, além 
de desfrutar das expressões da vida urbana. Esta constatação pode ser ratificada pela 
afirmação de Castells (2013: 11), quando ele ressalta que “os seres humanos criam 
significado interagindo com seu ambiente natural e social, conectando suas redes 
neurais com as redes da natureza e com as redes sociais”. Contudo, estas relações 
interpessoais também têm acontecido e em maior escala hoje em dia, no mundo 
virtual.  
Com a disseminação das redes sociais e dos dispositivos de comunicação, as pessoas 
estão interligadas, ultrapassando toda e qualquer barreira física, como cita Da Roda 
(2012), quando comenta que “o espaço virtual passou a ser parte do habitat do 
cidadão” (Da Roda, 2012: 46). Por isso, não é só a permeabilidade de acessos 
interpessoais que acontece, mas também essa alteração na natureza do espaço que 
amplia o sentido de presença e cria novas experiências. Porém, isso não quer dizer 
que as cidades virtuais serão substitutas das cidades reais. Tem acontecido um certo 
esgotamento dos espaços públicos influenciados por diversos fatores, que podem ser 
resumidos numa crise do atual modelo urbano em conjunto com uma crise do fator 
segurança. Importa sublinhar que a tecnologia apresenta pontos positivos e negativos, 
podendo ser considerado o vilão de muitos males, mas também uma ferramenta 
poderosa, por exemplo para amenizar os problemas dos espaços públicos, 
potencializando as relações entre os cidadãos. Assim, eles podem voltar a ocupar os 
espaços, além de restabelecer as práticas sociais.  
Um novo panorama pode ser visto hoje nas cidades contemporâneas, como o 
surgimento de espaços também chamados de híbridos, que são formados por espaços 
físicos (reais) e espaços virtuais. Este hibridismo urbano resulta na formação de novos 
espaços na cidade que Castells (2013) explica como:  
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Em nossa sociedade, o espaço público dos movimentos sociais é construído 
como um espaço híbrido entre as redes sociais da internet e o espaço urbano 
ocupado: conectando o ciberespaço com o espaço urbano numa interação 
implacável e constituindo, tecnológica e culturalmente, comunidades 
instantâneas de prática transformadora (Castells, 2013: 16). 
 
Conectar é a palavra-chave. Não substituir ou segregar, mas unir as redes sociais e 
todo o advento tecnológico em prol de um objetivo maior: reerguer a interação dos 
cidadãos - no caso desse estudo, os jovens - com o espaço urbano.  
Assim, depois de ter comentado tanto da tecnologia, das redes sociais e dos 
ambientes virtuais, faz-se necessário centrar atenção na gamificação e em como ela 
pode vir a contribuir com o espaço público e com tudo o que foi dito até aqui. Melhor 
do que apenas discorrer sobre o assunto é citar um bom exemplo que tem feito com 
que as pessoas voltem a percorrer o espaço público e conheçam melhor até mesmo 
a cidade que moraram a vida toda. Um deles é um jogo que se chama Geocaching.  
Geocaching4 é um jogo ao ar livre de caça ao tesouro, usando dispositivos com GPS. 
Os participantes navegam para um conjunto específico de coordenadas GPS e, em 
seguida, tentam encontrar o geocache (container) escondido naquele local. Existem 
mais de dois milhões de caixinhas escondidas em todo o mundo. A única coisa que 
você precisa é de um dispositivo móvel que tenha GPS conectado à internet e 
disposição para caminhar. O jogo guia o utilizador pela cidade, fazendo-o caminhar e 
observar o que tem ao seu redor. Informações sobre obras de arte, prédios históricos 
ou curiosidades são apontadas na tela do smartphone quando o utilizador passa por 
estes pontos. Existem relatos de muitas pessoas que passaram a caminhar muito mais 
por suas cidades por causa do jogo, o que tornou a atividade mais divertida. 
 
 
 
 
4.2 Aplicação da gamificação no espaço público 
                                            
4 Informações retiradas do site: www.geocaching.com – Acessado em 24/08/2016 
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A teoria é de suma importância para conseguirmos dominar os assuntos, porém, é na 
prática que dificuldades aparecem e mostram o que realmente funciona ou não. A fim 
de tentar perceber isso, buscaram-se exemplos em que tivessem sido aplicados 
gamificação no contexto do espaço público urbano, como os casos de estudos. 
César (2005) citando Stake (In: Denzin e Lincoln, 2001: 135), diz que os casos de 
estudos têm algumas características em comum: são descrições complexas e 
holísticas de uma realidade, que envolvem um grande conjunto de dados; os dados 
são obtidos basicamente por observação pessoal; o estilo de relato é informal, 
narrativo, e traz ilustrações, alusões e metáforas; as comparações feitas são mais 
implícitas do que explícitas; os temas e hipóteses são importantes, mas são 
subordinados à compreensão do caso. Assim, um estudo de caso é mais indicado para 
aumentar a compreensão de um fenômeno do que para delimitá-lo; é mais 
idiossincrático do que pervasivo; e apesar de ser usado na construção de teorias, pode 
não ser o melhor método para isto.  
Neste trabalho, os casos de estudos serviram para perceber exemplos práticos do uso 
da gamificação aplicados ao espaço público. São exemplos onde os dados foram 
obtidos através da observação e análise de cada caso. Buscou-se fazer contato com 
pelo menos um autor de cada caso, porém, apenas com um deles, obteve-se resposta.  
Para selecionar os casos de estudo, o primeiro critério utilizado era que eles tivessem 
sido aplicados em espaços públicos abertos e que fizessem uso da gamificação de 
alguma forma. Depois, tentou-se ainda analisar os que tinham uma maior relação com 
os jovens, mesmo que não diretamente. Não foram encontrados muitos exemplos, 
sendo selecionados cinco, os quais se enquadraram nesta primeira seleção. Dos cinco 
casos, três fazem parte de um projeto da Volkswagen chamado The Fun Theory, onde 
eles descrevem em seu próprio site que é uma forma de tentar mudar o 
comportamento das pessoas através de atividades corriqueiras mais divertidas, que 
acaba por ser até algo contraditório, uma empresa que vende automóveis, um dos 
principais causadores da poluição do meio ambiente se preocupar em tentar mudar o 
comportamento das pessoas.  
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Para conseguir analisar cada caso de estudo, procurou-se identificar os pontos 
positivos e negativos de cada caso, assim como, levantar questões de “como”, “por 
que” e “de que forma” os projetos foram realizados.  
Os subtópicos abaixo, descrevem cada um e buscam responder a esses 
questionamentos.  
 
4.2.1 Press Play 
 
Desenvolvido por Natasha Chubbuck, Thaís Vidal, Filipe Calegario e Laura Kriefman, 
Press Play ou Toca aí surgiu como resposta deste grupo multidisciplinar (formado por 
uma produtora, uma jornalista, um graduando em computação, e uma coreógrafa) à 
observação das pessoas e sua interação com o espaço público urbano. O grupo 
observou que os cidadãos não interagiam com o espaço em que viviam, apenas 
passavam por ele e pensaram em uma forma de fazer com que isso mudasse.  
Em resposta a essa indagação, surgiu o Press Play que foi um projeto produzido para 
“criar conecções entre as pessoas e a música através de objetos instalados em 
paredes da cidade” (Playablecity). Foi criado com o intuito de ativar os espaços 
públicos através de intervenções musicais. 
 
Figura 8 - Instalação do Press Play nas ruas de Recife. Fonte: Playablecity, 2014. 
 
Instalado na cidade de Recife (PE – Brasil), o Press Play era composto por instalações 
de painéis de toque sensível com desenhos em preto e branco de mãos, já que as 
ruas da cidade se apresentam bem colorida. “As mãos” continham um dispositivo 
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sonoro com variados canais de faixas musicais. (Figura 08) Ao se pressionarem estas 
mãos, o som era emitido, porém para se conseguir emitir uma música mais completa, 
era necessária a ajuda de outras pessoas pressionando outras mãos. O Toca aí tinha 
como objetivo proporcionar ligações entre pessoas desconhecidas; o envolvimento 
das pessoas com o espaço urbano e criar momentos de “surpresa, prazer e conexão”, 
segundo a página de uma das colaboradoras, Guerrilha Dance Project (2014).  
Ainda segundo o site de Kriefman (2014), o projeto foi desenvolvido a partir de uma 
conversa sobre as experiências que tornam a vivência nas cidades algo único e alegre. 
A música tem um grande papel de suscitar as memórias das pessoas ou suscitar 
sentimentos, sejam de alegria, de prazer, de saudade, etc. Por isso, o Press Play faz 
uso da musicalidade para conseguir provocar estas memórias e sentimentos nos 
transeuntes. À noite, quando várias pessoas estão jogando, acendem-se luzes nas 
instalações em outros lugares, convidando novas pessoas para se unirem e tocarem 
as mãos que fazem parte da intervenção, emitindo os sons. 
Em entrevista com uma das colaboradoras e fundadora do Guerrilha Dance Project, 
Laura Kriefman, ela disse que o projeto ficou de um a dois dias em uma rua da cidade 
de Recife e depois foi transferido para uma praça da mesma cidade onde ficou um 
mês intalado. O critério para escolha dos locais foi definido a partir da quantidade de 
pessoas que passavam pelo lugar e que pudessem ser contaminadas pela curiosidade 
de pressionarem as mãos. Kriefman ainda relatou que como resultados, eles puderam 
notar uma nova apropriação do espaço pela comunidade; aumento no comércio local 
e impacto nos jovens, trazendo à tona memórias e significados através da interação 
com a música. 
O projeto pode ser aplicado em qualquer cidade, qualquer rua, configurando um dos 
pontos positivos do jogo. A intervenção tem como foco principal a interação entre as 
pessoas, a mudança de comportamento, sem distinção de idade, sexo, raça e com o 
espaço público, sendo algo totalmente democrático. Além da sua facilidade de 
aplicação e baixo custo, o Press Play conta ainda com mais um ponto positivo: o fato 
de não existirem barreiras linguísticas, já que a música é uma linguagem universal. 
Um dos pontos negativos do projeto é o mesmo de muitos outros que estão inseridos 
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no contexto público, o do vandalismo das pessoas, que muitas vezes destroem a 
intervenção apenas por pura maldade.  
 
4.2.2 Hello Lamp Post 
 
Desenvolvido em colaboração por PAN Studio, Tom Armitage e Gyorgyi Galik, o Hello 
Lamp post é uma plataforma para “redescobrir o seu ambiente local, partilhar as suas 
memórias da cidade e descobrir as histórias que as outras pessoas deixam para trás.” 
(Hellolamppost.co.uk).  
Lançado em 2013 na cidade de Bristol, Inglaterra, e vencedor do Playablecity 2013, o 
Hello Lamp Post tem como objetivo o melhor conhecimento da cidade além da 
interação entre seus jogadores. 
 
Figura 9 - Utilizadores do Hello Lamp Post. Fonte: Playablecity, 2013. 
 
A plataforma foi instalada durante o verão e compartilhou milhares de mensagens de 
moradores locais e de visitantes, cerca de 25.000 mensagens de texto enviadas 
durante oito semanas. (PanStudio). Quanto ao funcionamento do jogo, este segue a 
seguinte lógica: o mobiliário urbano contém códigos, por isso os jogadores podem 
conversar com o mobiliário enviando mensagens de texto para estes códigos e eles 
irão responder, conforme pode ser visto na figura 09. As respostas variam desde 
informações do local até um simples bate-papo, estimulando ao jogador a observar o 
seu redor.  
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Em 2015, a cidade de Austin também encomendou o projeto para celebrar a arte nos 
espaços públicos no 30º aniversário do programa, tendo com esta iniciativa a tentativa 
de trazer à vida das pessoas as histórias escondidas que o mobiliário da cidade tinha 
a dizer. O mobiliário urbano, coisas corriqueiras do dia a dia, ganharam vida por dez 
semanas, comunicando-se através de mensagens de texto com a população. 
Após a cidade de Austin, o projeto foi aplicado em Tókio, na primavera, para o 
lançamento da Roppongi Art Night, tentando tornar a experiência diária dos japoneses 
mais divertida, já que eles passaram a experimentar a diversão de também se 
comunicarem com objetos familiares ao redor da cidade, através dos seus telemóveis. 
Em Tókio, a plataforma sofreu modificações para que o mobiliário pudesse responder 
aos questionadores em inglês ou em japonês. Além disso, percebeu-se a necessidade 
de abrir mão das mensagens de texto, que já não eram tão utilizadas e substituí-las 
por emails.  
 A ideia de redescobrir seu ambiente local foi e é extremamente importante para os 
moradores e também para os turistas. Saber que o espaço público oferece algo a mais 
em relação àquilo que você pode interagir, a conversa com o mobiliário foi então, uma 
proposta surpreendente. A inspiração para o projeto surgiu de duas ideias. A primeira 
de que a cidade pode ser pensada como um diário que se pode caminhar através dele. 
Pensar nas memórias que podem ser desencadeadas ao se voltar em um lugar antes 
visitado, lembrar das coisas que foram feitas nele. A segunda ideia veio da 
observação, pois percebeu-se que muito da infraestrutura da cidade era marcada por 
esses códigos utilizados para manutenção. Então, por que não fazer uso destes 
códigos para tornar tudo mais divertido? Entretanto, será que os turistas realmente 
querem ficar parados em frente ao mobiliário comum de uma cidade que não 
conhecem para conversar com eles? Será que este tipo de ação não limitaria a viagem 
e a exploração da cidade, no que diz respeito a transitarem mais pela cidade?  
Como ponto negativo desse projeto, o fato do jogo ser realizado através de mensagens 
de texto obriga o utilizador a ter crédito no telemóvel para tal, o que poderia ser 
remediado se fosse algo online, exigindo apenas acesso à internet. Outra questão foi 
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a durabilidade que foi muito curta. O Hello lamp post deveria ter permanecido mais 
tempo para podermos ter acesso aos dados e de como o jogo realmente funcionou.  
 
4.2.3 Fun theory – Piano / Escada rolante 
 
O piano staircase foi instalado em 2009 na estação de metrô Odenplan de Estolcomo, 
com o objetivo de fazer as pessoas utilizarem mais as escadas do que a escada rolante 
(Figura 10). 
 
Figura 10 - Pessoas subindo os degraus do Piano Staircase. Fonte: The Fun Theory, 2009. 
 
É inegável que com a facilidade e confortabilidade de se utilizar um elevador ou uma 
escada rolante, estas têm sido as preferências de grande parte da população desde 
que estes inventos foram criados. Neste caso, mais uma vez, a música é utilizada 
como elemento de atracção para conectar as pessoas ao espaço público, assim como 
no projeto do Press Play, já citado.  
O projeto fez parte da iniciativa da Volkswagen, o The Fun Theory, cujo principal 
objetivo é "mudar o comportamento das pessoas para melhor, tornando-o divertido de 
fazer." (TheFuntheory.com). O piano foi instalado em degraus comuns, onde cada 
degrau passou a emitir uma nota musical, similar a um piano de verdade, fazendo com 
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que as pessoas pudessem tocar músicas em interação com outras pessoas (Figura 
08). 
Um estudo realizado pela Volkswagem mostrou que 66% das pessoas passaram a 
utilizar mais os degraus com sons do que as escadas rolantes ou elevadores, 
porcentagem que não se sabe ao certo como foi calculada, pois eles não apresentam 
maiores detalhes acerca da informação. Quantas pessoas foram consultadas? Qual a 
duração da análise? Em quais dias foram feitas as medições? Nada disso é informado 
no vídeo exibido no site, porém, o projeto certamente é um caso concreto da mudança 
de comportamento das pessoas, que através do desencadeamento de novas 
motivações, numa intervenção no espaço público, ajudou estimular a atividade física.  
Um ponto negativo é que não parece ser uma intervenção muito barata, necessitando 
de uma mão de obra especializada para realizá-la. Outra questão a se pensar é, será 
que essa intervenção provoca realmente uma mudança real no comportamento das 
pessoas ou só duraria enquanto fosse novidade ou na primeira impressão, onde se é 
gerado um sentimento de curiosidade? É uma questão que necessita de um estudo 
aprofundado para poder ser respondida, mas vale a pena salientar as questões que 
envolvem os projetos para não serem vistos apenas como casos bem sucedidos.  
 
4.2.4 Speed camera lottery 
 
O Speed Camera Lottery foi mais uma ideia que venceu o The Fun Theory Award e o 
prêmio Titanium em Cannes, no Festival Internacional da Criatividade em 2011. 
Desenvolvido por Kelvin Richardson dos Estados Unidos e descrito por Yu-kai Chou 
(um dos pioneiros no estudo da gamificação, desde 2003) como um dos melhores 
exemplos de gamificação, o Speed Camera Lottery foi pensado para recompensar, de 
forma divertida, às pessoas que são obedientes ao limite de velocidade e, 
consequentemente, aumentar a segurança rodoviária. 
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Figura 11 - Painel de marcação da velocidade. Fonte: The Fun Theory, 2010. 
 
Em entrevista ao The Star, Richardson disse que "toda a atenção parece ir sobre as 
maçãs podres - as pessoas que estão desobedecendo a lei - e não há realmente 
nenhuma atenção dada ao povo que está obedecendo a lei". Ele teve a ideia depois 
de ver três crianças serem atingidas por carros ao andarem de bicicleta.  
O projeto foi instalado em Estolcomo, Suécia, em 2010, usando tecnologia de tráfego. 
Existe uma velocidade máxima permitida na via e a cada carro que passa, esta 
velocidade é registrada e exibida para todos os outros veículos e pessoas da rua 
através de um painel (Figura 11). As câmeras fotografam todos os carros que passam 
na velocidade correta, obedecendo à lei e esses motoristas são registrados e incluídos 
num sorteio, tornando-se elegíveis para ganharem parte do dinheiro das multas, como 
uma recompensa. A ideia era de que enquanto os veículos que passam em alta 
velocidade são multados pelo excesso para desencorajá-los e fazerem pensar no seu 
erro, os carros que passam dentro da velocidade permitida também deveriam ser 
recompensados para incentivar o hábito. 
A instalação também promoveu uma mudança de comportamento dos motoristas que 
reduziram em 22% a velocidade média na avenida. A velocidade média antes do 
experimento era de 32km/h, registrados durante três dias, com cerca de mais de 24 
mil carros, que durante o experimento reduziu para 25km/h. Além da comprovação 
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óbvia recebida pela companhia de tráfego da Suécia de que o invento funcionava, 
também foi uma ideia atraente para os motoristas o fato de serem recompensados por 
fazerem a coisa certa, recebendo dinheiro por isso.  
A ideia de recompensar quem fizesse a coisa certa foi interessante, porém, pode 
acontecer de as pessoas passarem a fazer a coisa certa apenas se vierem a obter 
alguma recompensa e não pelo simples prazer de estar fazendo o que é o correto. 
Não existem dados registrados após a retirada do projeto do local, para saber se os 
motoristas realmente assumiram o fato de continuarem a passar na via com a 
velocidade permitida ou se voltaram aos velhos hábitos.  
 
4.2.5 The world’s deepest bin 
 
Criado para estimular as pessoas a jogarem o lixo nas lixeiras, o The World’s deepest 
bin é uma intervenção simples que trouxe grandes resultados. Foi desenvolvido em 
2009, pela Volkswagem, no projeto da Fun Theory, com o objetivo de tornar uma 
atitude corriqueira mais divertida. A instalação é feita com um dispositivo sonoro, 
através de um sensor que é ativado quando as pessoas colocam a mão dentro da 
lixeira para jogar o lixo fora (Figura 12). 
 
Figura 12 - Curiosidade criada pelo som emitido pela lixeira.  Fonte: The Fun Theory, 2009. 
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O som emitido se assemelha ao som de algo caindo em grandes profundidades, o que 
aguça a curiosidade das pessoas que, na sua maioria, tentam olhar para dentro da 
lixeira e entender o som. Assim, além do estímulo divertido para jogarem mais lixo 
dentro da lixeira, o Deepest Bin estimula a inovação, auxilia o aprendizado e a 
mudança de comportamento.  
Durante um dia do experimento foi coletado 72kg de lixo, 41kg a mais do que a lixeira 
mais próxima que não tinha o dispositivo sonoro instalado. Apesar de se tratar de mais 
uma intervenção divertida, fica sempre os questionamentos: será que atitudes assim 
realmente provocam uma mudança de comportamento real ou apenas efêmera?; será 
que é necessário inserir sons dessa forma em todas as lixeiras para que as pessoas 
possam cumprir o seu dever de cidadão e jogarem o lixo nas lixeiras?; até onde essas 
intervenções realmente são benéficas para a população, para a cidade?  
Esses questionamentos levantados não serão respondidos neste trabalho, devido à 
profundidade do tema, o que exigiria um estudo mais aprofundado, mas que se faz 
necessário especialmente para que os cidadãos pensem a respeito. 
4.2.6 Pokémon Go 
 
Pokémon Go é um jogo de realidade aumentada que teve um boom nos últimos  três 
meses, desde seu lançamento no dia 06 de julho de 2016, na maioria dos países do 
mundo. 
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Figura 13 - Jogo Pokémon Go. Fonte: Google, 2016. 
 
O jogo foi desenvolvido a partir de uma base de dados de um jogo antigo, o Ingress5. 
Para poder utilizá-lo, basta ter um smartphone com acesso à internet e disposição para 
caminhar. O aplicativo utiliza a câmera do smartphone para criar a imagem real da 
cidade e ao aparecer os pokémons, eles se movimentam utilizando os sensores da 
câmera.   
Para poder capturar os pokémons, os utilizadores devem passar perto dos pokéstops, 
que geralmente são construções ou lugares históricos, onde encontram itens para 
continuar jogando, como as pokebolas que servem para prender os pokémons. A 
depender do pokémon, o jogador tem que caminhar por sítios diferentes, o que, 
segundo Lynch (2016) para o ArchDaily, torna o jogo bem sucedido, já que é facilmente 
acessível, aberto a todos e confortável. A distância percorrida também serve para fazer 
com que os ovos capturados sejam chocados.  
De acordo com a raridade do pokémon é preciso caminhar mais. Existem ovos que 
para conseguir que choquem, precisa-se caminhar dois quilômetros (os mais simples), 
cinco ou dez quilômetros (os mais raros). Ao ir chocando os ovos e capturando 
                                            
5 Jogo de realidade aumentada, alimentado pelo GPS, lançado pelo Google em 2012. (Google, 2016). 
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pokémons simples, o jogador vai acumulando pontos e subindo de nível, o que o torna 
apto para as batalhas. As batalhas acontecem nos ginásios, que também são lugares 
marcados nos mapas, geralmente em pontos bem conhecidos das cidades e onde eles 
podem lutar com outros pokémons de outros jogadores. Quem vencer se torna o líder 
do ginásio.  
Segundo Steve Schaefer, colunista da Forbes, o aplicativo acrescentou mais de US$ 
7 bilhões na capitalização de mercado da Nintendo.  
 
Gráfico 2 - Pico das ações da Nintendo em dois dias. Fonte: Revista Forbes, 2016. 
 
Apesar de se tratar de um game e de existir diferença entre games e gamification, o 
Pokémon Go pode sim ser classificado como um jogo gamificado, pois a gamificação 
tem dentre suas características o fato de afetar o cotidiano, seja permanentemente ou 
de maneira pontual. Neste caso, o jogo tem mudado o comportamento de muitas 
pessoas, na sua maioria, dos jovens, que passaram a sair mais de suas casas para 
caminharem pelo espaço público urbano atrás dos pokémons.  
Além de passarem a sair mais, os jovens têm uma grande chance de fazerem novos 
amigos e reverem os antigos que tiverem os mesmos interesses. O jogo tem 
contribuído ainda para melhorar a saúde física e mental das pessoas, deixando de ser 
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apenas uma atividade de distração e tornando-se uma atividade de convívio social. 
Existem relatos de pessoas que saíram da depressão por começarem a jogar; que 
diminuíram de peso, pois perdem a noção do quanto caminham ao estarem caçando; 
ou seja, tem ajudado na saúde física e mental dos utilizadores.  
Porém, existe o outro lado, assim como muitos relatos positivos foram massivamente 
divulgados, foram noticiados casos de pessoas que se machucaram e até morreram 
jogando o jogo. As pessoas ficam tão vidradas que não prestam atenção no que 
acontece ao seu redor. Há relatos de pessoas que caíram em bueiros, foram 
atropeladas, caíram em rios, porém, em muitos destes casos não foram comprovadas 
a sua veracidade.  
Além do risco de se machucarem, Rana Abboud, arquiteta e estudiosa da relação entre 
os espaços públicos e a realidade aumentada, alertou para o fato dos locais 
estratégicos do jogo, muitas vezes, se tornarem aglomerados de jogadores, causando 
desconforto aos moradores das cidades. Em adição aos pontos questionáveis, existe 
um nível ainda não muito discutido acerca do Pokémon Go. Em entrevista com Abboud 
(2016), ela suscita o pensamento acerca do uso e do direito do espaço virtual de cada 
pessoa. Apesar de não ser o foco de estudo deste trabalho, é um tema que merece 
ser citado. O jogo faz uso do espaço virtual de todos e não repassa o ganho obtido 
com o espaço individual de cada um. Onde começa e termina este direito de utilização?  
Em complemento a essas questões e pensando na sua relação com o planeamento 
urbano, será que o Pokémon Go é um jogo realmente tão acessível a todos? 
Wolfenstein (2016) em um artigo publicado na Regional Commission, um mês após o 
lançamento do jogo, menciona que o Pokémon Go não parece ser tão acessível assim 
para todos, visto que, as concentrações dos pokéstops não são tão bem distribuídas. 
Bairros pobres e com grande incidência de afro-americanos têm contado com um 
número menor de pokéstops e ginásios, o que faz com que estes bairros tenham 
menos acesso ao jogo. Como os pokéstops e ginásios são marcados por construções 
e/ou edificações históricas, isso significa que estes bairros contam com menos 
atrações culturais para a sua população. Este pode ser um caminho para os 
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planeadores estudarem os bairros e tentarem melhorar sua vitalidade e 
permeabilidade, segundo Wolfenstein.  
Contudo, é fato que o Pokémon Go pode estar influenciando na mudança de hábito de 
muitas pessoas, em especial dos jovens, e estar contribuindo de certa forma, para que 
estes possam transitar mais pelo espaço público urbano. Contudo, no capítulo 5, a 
partir da análise dos inquéritos, certificaremo-nos se esta inferência faz sentido ou não. 
4.2.7 Explicação dos indicadores 
 
A partir da análise dos artigos de referência, conseguiu-se identificar categorias que 
são chamadas aqui de indicadores. Estes indicadores foram retirados dos artigos que 
tinham como primeiro parâmetro de seleção a gamificação e seus diversos usos. A 
partir disso, percebeu-se como a gamificação pode ser utilizada para se conseguir 
diferentes objetivos. Portanto, os principais indicadores selecionados são: a interação 
entre as pessoas; o redescobrimento do ambiente local; a mudança de 
comportamento; o aspecto lúdico e artístico e o aspecto comercial e venda de serviços. 
A interação entre as pessoas é um indicador com bastante importância, pois faz um 
espaço público ter vida. A interação pode ser conseguida de diversas maneiras, 
através de brincadeiras, de um mobiliário urbano pensado para tal, de uma atividade 
em conjunto. Através da interação, as pessoas podem se conhecer e trocar 
experiências e ideias. 
O redescobrimento do ambiente local parece algo óbvio, mas muitas pessoas passam 
pelo mesmo lugar várias vezes e não o percebem. A gamificação pode ser uma 
alternativa que faça o transeunte olhar de verdade para o espaço em que vive ou até 
para um lugar novo. Este indicador, muitas vezes, pode tornar um simples passeio 
surpreendente, direcionando e ensinando o olhar na procura por coisas novas, 
elementos novos. 
Sobre a mudança de comportamento, esta uma das principais finalidades em que a 
gamificação é utilizada. Nos casos de estudo selecionados, vários deles aconteceu de 
induzirem a uma mudança de comportamento, mesmo que temporária.  
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Mesmo que ao se aplicar técnicas gamificadas não se tenha nenhuma intenção de 
mudança de comportamentos ou de redescobrimento do local, o fator lúdico e artístico 
quase sempre está presente. É este fator que faz as crianças, jovens e adultos, 
perderem a noção do real e mergulharem no mundo de fantasia. 
Claro que com toda essa força que a gamificação tem apresentado, o mercado 
económico não iria ficar de fora. Então, além de todos os indicadores apresentados 
acima, também foi selecionado o aspecto comercial e de vendas. Após estudos e 
leituras de vários artigos, percebeu-se que a utilização de técnicas gamificadas para o 
comércio, está bastante difundida e utilizada. 
Após a seleção desses indicadores, foi feito um cruzamento entre eles e os casos de 
estudo, o qual será melhor explicado no tópico abaixo. 
 
4.3 Indicadores do uso da tecnologia como forma de promoção do uso do 
espaço público pelos jovens 
 
Para um melhor entendimento dos projetos analisados, que têm por objetivo principal 
o de investigar, como uma unidade, as características importantes para o objeto de 
estudo da pesquisa, pensou-se em compilar as principais características do uso da 
tecnologia aplicadas ao espaço público em uma grelha. A grelha serviu para perceber 
quais os indicadores dos casos de estudos eram mais fortes e quais os que deixavam 
mais a desejar.  
Segundo Stake (1995), o caso de estudo pode ser classificado em intrínseco ou 
particular, que é quando se estuda um caso particular levando em consideração seus 
próprios aspectos inerentes; instrumental, quando se faz uso desse caso para se 
compreender melhor outra questão, guiar estudos ou ser instrumento para futuras 
pesquisas; e coletivo, quando se desdobra o estudo em outros casos instrumentais 
relacionados ao assunto com o objetivo de ampliar a compreensão e a análise sobre 
um conjunto ainda maior de casos.  
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Neste trabalho, os estudos de caso selecionados se enquadram na classificação de 
instrumentais, pois serviram como contribuição para este estudo. Sobre a credibilidade 
dos estudos de caso, deve-se levar em conta que a credibilidade é um conceito 
genérico, contudo, espera-se considerar critérios que exijam um bom andamento do 
trabalho, descritos por Silva, Azeredo e Pinto (2006) como a validade externa ou 
possibilidade de generalização dos resultados; a fiabilidade do processo de recolha e 
análise de dados e a validade interna, no caso de estudos de caso do tipo explicativo.  
Pensando sobre a validade externa, dentre os vários aspectos que podem ameaçar 
esse critério, existe a reduzida dimensão da amostra, que pode ser questionada neste 
trabalho. Entretanto, como citou Yin (1994), “os estudos de caso, da mesma forma que 
os estudos experimentais, são generalizáveis a proposições teóricas, e não a 
populações ou universos.” Sendo assim, os estudos de caso selecionados não 
representam uma amostragem, mas sim exemplos para se conseguir uma 
esquematização analítica e conclusões dos pontos positivos e negativos de cada um 
deles. 
Portanto, foram selecionados os componentes mais relevantes, obtidos através da 
análise de artigos sobre o tema, onde percebeu-se que o uso da tecnologia aplicado 
ao espaço público pode ser empregado para diversos aspectos. Dentre eles, os mais 
recorrentes foram: interação entre as pessoas; redescobrimento do ambiente local; 
mudança de comportamento; aspecto lúdico/artístico e aspecto comercial e/ou vendas 
de serviços. 
A seleção dos casos de estudo foi feita a partir do parâmetro de envolvimento da 
gamificação no espaço público. Dentre os casos selecionados, foi feita uma segunda 
escolha, levando-se em consideração aqueles que tinham como público-alvo, direta 
ou indiretamente, os jovens. Como resultado final, ficaram seis casos de estudo, 
apresentados na grelha abaixo (Tabela 03).  
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ESTUDOS 
DE CASO 
INDICADORES 
Interação 
entre as 
pessoas 
Redescobrimento 
do ambiente local 
Mudança de 
comportamento6 
Lúdico 
Artístico 
Comercial 
Venda de 
serviços 
Press Play 1 1 0 2 0 
Hello Post 
Lamp 
0 2 0 2 0 
Piano 
Staircase 
2 0 2 2 0 
Deepest 
Bin 
0 0 2 2 0 
Speed 
Camera 
Lotery 
0 0 2 0 0 
Pokemón 
Go 
1 2 2 1 2 
Tabela 3 - Análise dos casos de estudo. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
 
Para que ficasse mais nítida a análise, criou-se uma nomenclatura simples para medir 
o grau de importância dos casos de estudos baseados nos indicadores. Sendo assim, 
ainda para facilitar a compreensão dos dados, utilizou-se o número 2 para o caso de 
estudo, onde o indicador tivesse um maior grau de importância; o número 1 para um 
nível médio de importância; e o número 0, para aqueles indicadores que representam 
pouca ou nenhuma importância dentro do caso de estudo.  
Após esta análise, verificou-se que o jogo Pokémon Go obteve uma maior pontuação 
dos indicadores, pois pontuou em todos os níveis, sendo desta forma, o escolhido para 
ser trabalhado. 
Além da questão óbvia da geração de lucros com o Pokemón Go, através da grelha 
de análise, percebeu-se que os maiores níveis de pontuação dos indicadores foram 
                                            
6 Atividade físicas, mudanças na saúde (física e/ou emocional), outros. 
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no redescobrimento do ambiente local, na mudança de comportamento e no aspecto 
comercial/vendas.  Outra consideração importante e que aqui deve ser mencionada 
corresponde ao fato do jogo Pokémon Go adicionar uma nova camada ao espaço 
público urbano, já que o jogo pode ser jogado dentro de casa, deitado em um sofá, 
mas, com certeza, ele se torna muito mais interessante e interativo quando o utilizador 
se levanta e começa a caminhar enquanto joga, interagindo com outras pessoas e com 
o espaço público. 
Em viturde dessa escolha, no próximo capítulo serão apresentados os resultados dos 
inquéritos aplicados aos utilizadores do jogo.  
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5 A UTILIZAÇÃO DA TECNOLOGIA PELOS JOVENS NO ESPAÇO PÚBLICO – 
INQUÉRITO AOS UTILIZADORES DO POKÉMON GO 
 
O presente capítulo visa apresentar os resultados e análises dos inquéritos, buscando 
responder os objetivos específicos, os quais retomo nesta secção: entender qual o 
papel da gamificação na mudança de comportamento, especialmente dos jovens; 
perceber os potenciais usos  da gamificação como forma de ajudar a resolver 
problemas do cotidiano em espaços públicos, no caso, a permanência dos jovens no 
mesmo; analisar as limitações e riscos do uso da gamificação como instrumento para 
mudança de comportamento; tentar compreender se o uso da gamificação muda a 
percepção das pessoas sobre o espaço público.  
Na aplicação dos questionários, por se tratarem de jogadores e estarem em busca de 
emoções do jogo, alguns dos entrevistados não responderam a todas as questões do 
inquérito e alguns poucos nem aceitaram participar.  
 
 
Figura 14 - Jogadores respondendo aos inquéritos. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
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Para se obter uma amostragem mais variada, o inquérito foi entregue a todos os que 
jogavam (Figura 14), mas, em nível de análise, pôde-se selecionar, através da variável 
idade, selecionar os inquéritos que foram respondidos apenas pelos jovens que 
correspondem à faixa etária de 15 a 24 anos. Não houve dúvidas por parte dos 
respondentes sobre o preenchimento do questionário e nenhum dos jogadores 
precisou de ajuda para fazê-lo.  
Por terem sido aplicados em praça pública, pôde-se observar que a maioria dos 
jogadores realizava a atividade em grupo ou com pelo menos mais uma pessoa. 
Verificou-se também grande movimentação de cada jogador, o que acarretou no 
aumento da quantidade de quilômetros andados e o alcance da meta de chocar os 
ovos para nascerem novos pokémons.  
Como já mencionado na metodologia, o inquérito foi a forma de recolha de dados 
escolhida para ter acesso aos jovens que jogam Pokémon Go. Buscou-se realizar o 
inquérito em dias em que tivessem mais pessoas nas ruas e, por isso, fez-se em duas 
etapas. A primeira realizou-se no dia 5 de outubro de 2016, data em que era feriado 
nacional em Portugal e que também iria ter um evento especial do Pokemón Go na 
cidade, divulgado no grupo do Facebook “Pokemón Go em Aveiro”. A segunda etapa, 
realizada no dia 8 de outubro de 2016, coincidiu com o final de semana, quando 
também divulgaram a segunda etapa do evento, por ter tido sucesso no feriado.  
O grupo Pokémon Go Aveiro funciona como uma interface de cooperação entre os 
jogadores. Lá é possível tirar dúvidas; trocar e compartilhar ideias; avisar sobre as 
Lures Party; avisar sobre localização dos pokémons raros e diversos outros assuntos 
relacionados ao jogo. Além do grupo, existem outras interfaces que são muito 
utilizadas pelos jogadores. São sites de mapas como Pokemap, Pokefinder, 
Pokesensor, dentre outros, que apontam quais e onde estão os pokémons de cada 
cidade. Estes sites mostram a maior concentração dos pokémons por áreas, o que faz 
com que seja decisivo para qual sítio partir em busca do maior número de pokémons. 
(Figura 15).  
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Figura 15 - Localização de pokémons. Fonte: Pokémon Go Aveiro 
 
Os inquéritos foram distribuídos a 100 jogadores, sendo que, deste montante, 80 foram 
respondidos. A grande maioria se mostrou receptível e respondeu com agilidade ao 
mesmo. 
O inquérito é composto por onze perguntas, com uma identificação mínima sobre o 
jogador ao final, com informações sobre sexo, idade, local de morada e estudo. As 
perguntas foram estruturadas de forma que o jogador pudesse respondê-las de acordo 
com suas experiências com o jogo, ou seja, sem opções de resposta pela 
investigadora. 
As perguntas estão concentradas em torno de temáticas, como tempo de jogo, perfil 
do jogador e sua relação com o espaço público, além de mudanças no comportamento 
por conta do jogo. 
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A seguir, são apresentados em tópicos os resultados mais expressivos identificados 
nos inquéritos aplicados, como perfil da amostra, caracterização dos jogadores acerca 
do jogo, de seus hábitos e do espaço público. 
 
5.1 Perfil da amostra 
 
A fim de se perceber quem eram os jogadores do Pokemón Go, buscou-se obter 
respostas no inquérito (tendo 80 utilizadores como a amostra total, N=80) que 
pudessem verificar a idade dos jogadores, seu local de morada e o sexo de cada um.  
Em resposta a isso, comprovou-se o que antes era somente uma ideia acerca dos 
jogadores. Assim, em sua maioria, os utilizadores do Pokémon Go são jovens com 
idade entre 15 e 24 anos, ou seja, 52% dos entrevistados. Os outros respondentes 
contaram com 38% de pessoas acima de 24 anos, tendo jogadores acima dos 60 anos 
e 10% dos jogadores com menos de 15 anos, acompanhados dos pais e família 
(Gráfico 03).  A faixa etária média dos jogadores da maior parcela, no caso os jovens, 
é de 21 anos.  
 
Gráfico 3 - Porcentagem da idade dos jogadores. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
 
No que diz respeito ao gênero de quem mais joga o jogo, os inquéritos apresentaram 
que 31% dos utilizadores que jogam são do sexo feminino, 25 dos respondentes e 
69% são do sexo masculino, 65 utilizadores que responderam ao inquérito. (Gráfico 
04). 
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Gráfico 4 - Porcentagem do gênero dos jogadores. Fonte: Elaboração Própria, 2016. 
 
Em resposta ao local de morada dos jogadores, pôde-se verificar que a maioria dos 
entrevistados mora fora de Aveiro, apenas 39% responderam que moram na cidade, 
enquanto 54% dos que disseram que moram fora da cidade, mostraram-se pertencer 
a lugares próximos como Oliveira dos Azeméis, Gafanha de Nazaré, Ílhavo, Vagos, 
Águeda, Pombal, Avanca. Também apareceram respostas de lugares um pouco mais 
longe como Ovar, Maia e Porto. Apenas 7% não responderam. (Gráfico 05) 
 
 
Gráfico 5 - Porcentagem do local de morada dos jogadores. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
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5.2 Caracterização dos jogadores acerca do jogo 
 
Para poder compreender o nível de atração dos jogadores com o jogo e a frequência 
com que jogam, buscou-se identificar o perfil dos jogadores através do tempo que 
jogam, peridiocidade, horário preferido do dia e se o fazem sozinho ou acompanhado. 
Como o jogo foi lançado em Portugal no dia 15 de julho de 2016, em resposta à 
pergunta “Há quanto tempo joga Pokémon Go?”, percebeu-se que a maioria dos 
utilizadores, 49% das respostas, o faz desde o seu lançamento, há três meses (Gráfico 
06). Ou seja, 32% jogam há dois meses e só 19% jogam mais recentemente, há um 
mês.  
 
 
Gráfico 6 - Porcentagem do tempo (em meses) que faz uso do Pokémon go. Fonte: Elaboração 
própria, 2016. 
 
No que concerne à peridiocidade com que jogam, em resposta à questão “Quantas 
vezes joga por semana?”, a maioria 37% respondeu que jogam todos os dias da 
semana, 13% jogam de quatro a seis dias; 31% jogam menos de quatro dias e 13% 
não responderam (Gráfico 07). 
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Gráfico 7 - Peridiocidade com que jogam. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
 
Para saber o período do dia preferido para sair e jogar, e, consequentemente estar 
nas praças, parques e ruas, perguntou-se “Qual o período do dia preferencial para 
jogar?”. Em resposta a este questionamento, 46% dos respondentes, 37 pessoas do 
total de 80, disseram que preferem jogar no fim da tarde ou à noite; 15% preferem 
jogar à tarde; 14% não têm preferência por horário, fazem a qualquer hora do dia e 
25% não responderam (Gráfico 08). 
 
 
Gráfico 8 - Horário preferencial para jogar. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
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Para entender o porquê muitas vezes há concentração de jogadores em apenas um 
sítio da cidade, perguntou-se “Qual o sítio preferencial na cidade para se jogar e por 
quê? Em resposta a esta questão, 44% disseram que preferem jogar na Praça da 
República, conhecida também como Praça da Câmara ou em volta dela, pois é onde 
apresenta mais lures7 e pokemóns raros. Pelos mesmos motivos 24% citaram o Fórum 
de Aveiro e arredores e 32% citaram lugares diversos como Glicínias, Barra, Rossio e 
Universidade de Aveiro, tendo como explicação morarem perto ou se fazerem presente 
no local no momento.  (Gráfico 09) 
 
 
Gráfico 9 - Sítio da cidade de preferência para jogar. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
 
No que concerne à preferência de como jogar, perguntou-se “Geralmente, ao jogar 
você prefere fazê-lo sozinho ou acompanhado?”. Em resposta a isso, 85% das 
pessoas indicaram que preferem fazê-lo acompanhado; 10% tem preferência por jogar 
sozinho e para 5% informou que tanto faz se jogam sozinho ou acompanhado (Gráfico 
10). 
 
                                            
7  Lure significa isca, em inglês. No jogo Pokemón Go, Lure é um módulo para atrair mais pokemóns 
nas pokéstops. 
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Gráfico 10 - Como preferem jogar? Fonte: Elaboração própria, 2016. 
 
Em complemento à pergunta acima, aos que disseram preferir jogar acompanhados, 
perguntou-se com quantas pessoas geralmente eles estão reunidos. Destes, 79% 
disseram que geralmente jogam acompanhados por uma ou duas pessoas; 13% jogam 
acompanhados por mais de duas pessoas e 8% não responderam (Gráfico 11). 
 
 
Gráfico 11 - Porcentagem de acompanhantes para jogar. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
 
Por se tratar de um jogo interativo, que estimula os jogadores a saírem de casa e a 
compartilharem conhecimentos sobre o jogo, além de participarem das disputas com 
outros pokémons, buscou-se saber se o jogo proporcionou o conhecimento de novas 
pessoas.  
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De acordo com as respostas, 47% dos utilizadores disseram que conheceram pelo 
menos uma pessoa através do jogo, sendo que destes, 47% disseram ter conhecido 
alguém, 58% afirmaram terem conhecido mais de cinco pessoas. Ao contrário do que 
se imaginou, dos 80 inquéritos, 53% (42 respostas) disseram não ter conhecido 
ninguém (Gráfico 12). 
 
 
Gráfico 12 - Conhecimento de novas pessoas através do jogo. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
 
5.3 Caracterização do jogador acerca dos seus hábitos 
 
Com essa caracterização busca-se identificar quais os hábitos do utilizador do 
Pokémon Go. No que concerne a essa questão, perguntou-se se o jogador passou a 
caminhar mais após começar a jogar o jogo. A grande maioria, 91% dos jogadores 
respondeu que sim, que com a instalação e início do jogo, passaram a caminhar muito 
mais do que antes. Apenas 9% responderam que continuam a caminhar a mesma 
quantidade de quilômetros por dia (Gráfico 13). 
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Gráfico 13 - Porcentagem que mostra se os jogadores passaram a caminhar mais com o jogo ou não. 
Fonte: Elaboração própria, 2016. 
Já sabendo que a maioria passou a caminhar mais com o jogo, buscou-se saber 
quanto em média, cada pessoa passou a caminhar a mais. Então perguntou-se 
“Quantos quilômetros, em média, por dia/por vez que sai você costuma caminhar a pé 
ao jogar?” Menos da metade, ou seja, 35% dos jogadores responderam que caminham 
até 3km (Gráfico 14).  
 
 
Gráfico 14 - Porcentagem da distância caminhada enquanto joga. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
 
Ainda procurou-se saber se para fazer uso do jogo, o utilizador passou a ter novos 
custos com o mesmo. Então, fez-se o questionamento se o uso do Pokémon Go gerou 
maiores custos para quem o joga. Em resposta, 79% afirmaram que o jogo não trouxe 
nenhum novo custo e 21% disseram que sim, já que, em sua maioria, tiveram que 
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gastar com a aquisição de novos planos de internet e com bateria externa extra. 
(Gráfico 15).   
 
Gráfico 15 - Novos custos gerados pelo uso do Pokémon Go. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
 
 
5.4 Caracterização do jogador acerca do espaço público  
 
A relação do jogador com o espaço público é algo de extrema importância para este 
trabalho. Como forma de tentar perceber essa relação fez-se questionamentos de 
forma que eles pudessem responder diretamente sobre sua permanência no mesmo.  
Uma questão feita foi sobre a frequência do utilizador em parques e praças. Perguntou-
se se antes de começar a jogar, era comum eles frequentarem os parques e praças 
das suas cidades. Do total, 54% responderam que não, informando que preferiam ficar 
em casa, pois não tinham nada para fazer no espaço público. Os outros 46% disseram 
que frequentavam a praça, mas geralmente a noite, para irem a bares e restaurantes 
ficar com amigos (Gráfico 16).  
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Gráfico 16 - Frequência nos parques e praças. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
 
No que concerne à pergunta se com o uso do Pokémon Go passaram a permanecer 
mais no espaço público urbano, 86% disseram que sim, que o jogo tem ajudado-os a 
ficar mais tempo nas praças e parques. Destes, 14% disseram que não, que passam 
a mesma quantidade de tempo no espaço público (Gráfico 17). 
 
 
Gráfico 17 - Maior permanência nos parques e praças. Fonte: Elaboração própria, 2016. 
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6 CONCLUSÕES 
 
Com o objetivo de relacionar a componente teórica utilizada com os resultados obtidos 
através da análise do caso de estudo selecionado e dos inquéritos aplicados, almeja-
se ainda nas conclusões, responder à pergunta de investigação com os passos 
seguidos pelos objetivos definidos.  
O objeto de estudo desta dissertação é perceber se a gamificação pode ou não ser 
utilizada como ferramenta de mudança de comportamento dos jovens no espaço 
público urbano. Buscou, portanto, entender o que era o espaço público urbano e qual 
a relação que este tinha com os jovens. Também tentou-se perceber quais os 
conceitos da gamificação, quais as suas variadas aplicabilidades e como ela pode ser 
aplicada no contexto do espaço público relacionando-a com os jovens.  
É inegável que algumas características são fundamentais para se ter um bom espaço 
público urbano. Todavia, para que o espaço possa ser visto e vivenciado, é 
imprescindível que os utilizadores caminhem pela cidade. O fato de caminhar é que 
irá permitir aos peões desfrutarem dos espaços, reconhecerem e se conectarem ou 
não com eles. Para que isso aconteça, é claro que a segurança deve estar no topo da 
lista, além de uma quantidade de equipamentos e mobiliários que convidem os olhares 
das pessoas a passearem pelo espaço.  
Vários fatores devem ser analisados para se levar em consideração que um espaço 
seja considerado um bom espaço público. O enquadramento na cidade, a relação com 
o envolvente, a acessilidade e sua relação com os fluxos, são elementos que fazem 
com que um espaço público seja considerado bom. A dimensão do espaço, o conceito 
de permeabilidade, sem barreiras arquitetônicas, também deve ser levado em 
consideração. O conforto é sem dúvida um dos fatores mais imprescindíveis, sem estar 
dissociado dos outros. Quando se fala em conforto, abrange-se desde a iluminação 
pública e o mobiliário urbano, até o estado de conservação das coisas. A questão da 
utilização também é de suma importância, pois não adianta ter um grande espaço, 
bem conservado, se não são oferecidas atividades para serem realizadas.  
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Apesar deste trabalho ter como público-alvo os jovens, o espaço deve ser pensado 
para todo tipo de público. Foi visto que é importante envolver os jovens desde cedo 
nas tomadas de decisões do que deve ser pensado e feito para os espaços públicos. 
Eles devem estar envolvidos para, assim, criarem empatia com a cidade, que também 
é sua e, para dessa forma, terem espaços em que possam suprir as suas 
necessidades. 
Gehl (2014) conta que simples ações, como a colocação de mais bancos, no caso do 
exemplo em Oslo, contribuiu para que aumentasse a vida urbana na cidade. Da  
mesma maneira, é preciso pensar em ações que sirvam para atrair mais os jovens 
para o espaço público e para fazer com que eles permaneçam nos mesmos. 
Em se tratando da gamificação, os resultados do uso irão depender dos objetivos 
desejados. Como já citado no capítulo 3, a gamificação pode ser usada em variadas 
áreas e cada uso obteve um resultado diferente, seja para aumentar a produtividade 
ou para incentivar hábitos mais saudáveis. Também se deve alertar para o fato de que 
a gamificação não é a salvação de todos os males, existindo alguns aspetos menos 
positivos. Como citado anteriormente, existe o risco da sua utilização em contexto 
pedagógico poder desviar a atenção dos alunos do objetivo principal, que é a 
aprendizagem em sala de aula. O uso excessivo da tecnologia pode ainda gerar 
habituação e comportamentos de alienação. Para minimiar esse risco, deve ser feito 
um estudo adequado. 
Os indicadores selecionados (a interação entre as pessoas; o redescobrimento do 
ambiente local; mudança de comportamento; aspecto lúdico e artístico e o aspecto 
comercial e de vendas) foram exemplos dos principais usos identificados através do 
quadro de referencial teórico.  
Logo, um dos maiores objetivos em que a gamificação é aplicada é para 
engajar/estimular os utilizadores, seja no estudo, seja a comprar mais, seja para mudar 
um comportamento social ou para melhorar a saúde.  
Na maioria das vezes, os objetivos se tornam mais divertidos e fáceis de alcançar, pois 
as tarefas e as etapas para se chegar até o objetivo parecem e/ou funcionam como 
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um jogo. Este estímulo de tornar tarefas corriqueiras e cotidianas como um jogo faz 
com que elas sejam executadas sem o “peso” da obrigatoriedade.  
Nessa perspectiva, vale relembrar um dos conceitos mais difundidos da gamificação, 
o de Deterding, Dixon, Khaled e Nacke (2011), que corresponde aos elementos de 
jogos aplicados em contextos de não jogos afim de envolver e motivar. No caso do 
Pokémon Go, os elementos foram aplicados no contexto do jogo, mas produziram 
comportamentos para além jogo. Como confirmados pelos resultados dos inquéritos, 
o jogo produziu mudanças reais (não se pode afirmar se duradouras ou não), 
entretanto, mudanças na dimensão física, que faz parte do componente do espaço 
público, como cita Gobin (2001) quando ressalta que o espaço público ultrapassa a 
materialidade física da cidade, por autorizar o encontro anônimo de indivíduos de 
classes sociais, de raças, de etnias e religiões diferentes, e mudanças na dimensão 
da imaterialidade através das representações que eles suscitam e o valor simbólico 
que eles veiculam.  
No caso da materialidade física, o Pokémon Go conseguiu fazer com que os jovens 
passassem a frequentar mais os parques e as praças. Muitos relataram que não saíam 
de casa por não gostarem ou não terem o que fazer e que, a partir do jogo, sentiram 
motivação por ter um objetivo a cumprir. Além disso, passaram a caminhar mais. 
Muitos passaram a caminhar mais de dez quilômetros cada vez que saíam para jogar. 
Às vezes, disseram nem perceber que tinham caminhado tanto e outros realmente 
caminhavam para assim, conseguirem chocar os ovos que exigiam uma maior 
quantidade percorrida, os ovos mais raros.  
Ainda dentro do aspecto da materialidade física, além de passarem a ir mais vezes 
aos parques e praças, ficou comprovado que eles permanecem mais nestes espaços 
públicos. Resultado disto são os parques e as praças cheios de jovens, em grupos ou 
sozinhos, mas que estão utilizando o espaço público de alguma forma. Em contraponto 
a isto, vale questionar o tipo de uso que estes jovens estão a fazer no espaço público. 
Será que ficar andando nas praças a olhar para os telemóveis, é o tipo de ação do 
utilizador que se deseja ter nestes ambientes? Entretanto, não será mais fácil pensar 
em uma maneira de captar a atenção dos jovens que já estejam nas praças do que ter 
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que partir do princípio de conseguir motivá-los a sair de suas casas? Terá sido o 
Pokémon Go um pontapé inicial para a partir dele e juntamente com ele, conseguirmos 
realmente mudar o gosto dos jovens, motivando-os a frequentarem e a permanecerem 
mais nos espaços públicos? 
Partindo ainda do conceito de Gobin (2001), o qual é ratificado por Indovina (2002), 
quando ela diz que os espaços públicos geram grandes contributos quando falamos 
de memória dos lugares, trazendo uma identidade territorial e que assume muitas 
vezes a forma de “símbolo” (Indovina, 2002: 119), surge daí a dimensão imaterial. Já 
na dimensão imaterial, o espaço público pode servir como palco para muitas 
memórias, encontros e desencontros; conhecer novas pessoas; experimentar novas 
coisas.  
Fazendo uma relação com o contexto da gamificação apresentado por Hamari, 
Koivisto e Sarsa (2014: 2), quando eles dizem que técnicas de gamificação servem 
para aumentar o envolvimento do utilizador, sua interação social e sua produtividade 
de ações, dentre outros, podemos relacionar que técnicas gamificadas aplicadas ao 
espaço público podem cooperar para aumentar o envolvimento do utilizador, o que 
ficou comprovado também nos resultados dos inquéritos.  
Apesar de não ter sido a maioria, mas 47% dos utilizadores e jogadores do Pokémon 
Go afirmaram ter conhecido pelo menos uma pessoa ao iniciar o jogo. Muitos relataram 
que o primeiro contato se deu por conta de dúvidas do funcionamento do jogo e a partir 
disso, começaram a marcar encontros para jogar. Outros afirmaram terem conhecido 
mais de dez pessoas, justamente nos encontros de jogo. Ainda pautado na dimensão 
imaterial, através da observação dos jogadores nas praças, foi possível constatar que 
eles trocam dicas, compartilham informações de onde aparecem os pokémons, 
mesmo com desconhecidos. Observou-se famílias inteiras, tendo o jogo como um 
programa familiar; pais com seus filhos, a saírem de bicicleta em busca de pokémons 
e mães, ainda com carrinhos de bebê, levando os filhos mais velhos para poderem 
caçar também. 
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Em resumo e em resposta ao questionamento que suscitou a área de interesse por 
este trabalho, se a gamificação pode ou não ser utilizada como ferramenta de indução 
e/ou mudança de comportamento dos jovens no espaço público, pode-se dizer que a 
gamificação, apresenta indícios de que isso é possível, porém não se pode afirmar se 
a longo prazo. Através dos resultados do Pokémon Go, percebeu-se que houve sim 
uma mudança de comportamento dos jovens, porém, até quando isso acontecerá? 
Será que quando passar a “pokemania”, esses mesmos jovens que caminhavam cerca 
de dez quilômetros, continuarão a fazê-lo, sem ter um objetivo a cumprir?  
Smith-Robbins (2011) cita que as atividades existentes nos jogos estão tipicamente 
orientadas a objetivos e metas, além de uma definição clara das condições para se 
chegar na vitória e dos diversos obstáculos que precisam ser superados para se 
completar uma atividade. Este, por sua vez, é um dos maiores questionamentos a 
respeito da gamificação, a durabilidade da mudança e que deve ser levada em 
consideração ao utilizá-la para algum objetivo em específico. 
Edward Castronova (2008), economista, diz que o mundo está testemunhando um 
verdadeiro êxodo para mundos virtuais e jogos online. Em virtude disso, ressalta-se a 
importância de começar a estudar o impacto deste êxodo no espaço real. Algumas 
pessoas acreditam que a gamificação pode ser um contributo que veio para ajudar a 
melhorar e transformar o espaço real. Contudo, muito ainda precisa ser analisado e 
questionado. Sempre existe a dualidade dos prós e contras; existe o inegável fato de 
que a gamificação tem engajado diversos utilizadores em fins variados, entretanto, 
deve ser uma ferramenta utilizada com seriedade e cuidado, para não se tornar algo 
impositivo e obrigatório.  
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8 APÊNDICES 
 
8.1 Modelo do Inquérito distribuído 
 
INQUÉRITO 
 
Boa tarde/Boa noite, 
Meu nome é Joice Kely Dourado, sou aluna do Mestrado em Planeamento Regional e Urbano 
na Universidade de Aveiro, no âmbito da minha investigação " A gamificação como ferramenta 
de promoção do uso do espaço público pelos jovens" venho por este meio solicitar a sua 
colaboração na investigação, respondendo ao inquérito abaixo. Desde já, obrigada pela atenção 
e cooperação. 
 
1. Há quanto tempo joga o Pokemón Go? Quantas vezes por semana? 
________________________________________________  
 
2. Quais os sítios da cidade onde mais joga? Por quê?  
________________________________________________  
 
3. Qual o horário preferencial para jogar?  
________________________________________________  
 
4. Geralmente, ao jogar, você o faz sozinho ou acompanhado?  
________________________________________________  
 
5. Você conheceu novas pessoas através do jogo? 
________________________________________________  
 
6. Quantos quilômetros, em média, por dia você costuma caminhar a pé ao sair 
para jogar?  
________________________________________________ 
 
7. Antes do jogo Pokemón Go, você costumava andar essa mesma distância a 
pé? Por quê? 
________________________________________________  
 
8. O uso do Pokemón Go gerou maiores custos com internet para você? Você 
adquiriu outros custos? Quais? 
________________________________________________  
 
9. Antes de começar a jogar, era comum saíres de casa para frequentarem 
praças? Se sim, quando e quais? Por quê? 
________________________________________________  
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10. Acredita que com o uso do Pokemón Go você tem permanecido mais tempo 
nas praças? Em média, quanto tempo a mais? 
________________________________________________  
 
11.  O que você acha que falta no espaço público para atrair mais jovens a 
permanecerem no mesmo? 
________________________________________________  
 
Concluindo, gostaria de fazer algumas perguntas pessoais para melhor caracterizar os 
respondentes desta pesquisa: 
 
Sexo:    Masculino (   )          Feminino (   ) 
Idade: ______________       Local de morada: ____________________  
Onde estuda: _______________________________________________  
Curso (área): _______________________________________________  
 
 
8.2 Perguntas das entrevistas realizadas por skype 
 
GUIÃO ENTREVISTA RANA ABBOUD  
 
1- Através de estudos de casos práticos da gamificação aplicados ao espaço 
público urbano e de bibliografias sobre o assunto, foi identificado 5 tipologias de 
uso da tecnologia que podem servir de ferramentas para uma mudança de 
comportamento dos jovens em relação ao espaço público, que são: interação 
entre as pessoas; redescobrimento do ambiente local; mudança de 
comportamento; aspecto lúdico e/ou artístico e aspecto comercial/venda de 
serviços.  
Dentre estas, quais que você acredita serem as mais importantes para essa 
indução de mudança de comportamento entre os jovens? 
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2- Você acredita que a aplicação de atividades gamificadas podem cooperar para 
um maior povoamento dos espaços públicos urbanos pelos jovens? De que 
forma? 
 
3- Qual seria a sua principal ideia para fazer os jovens saírem de casa e 
permanecerem mais nos espaços públicos urbanos? 
 
4- Você acredita que o Pokemón Go tem de alguma forma motivado os jovens a 
permanecerem mais o espaço público, em especial nas praças? Por quê? 
 
GUIÃO ENTREVISTA LAURA KRIEFMAN (PRESS PLAY) 
 
1- Analisando o projeto Press Play de acordo com estas 5 tipologias de uso da 
tecnologia sintetizadas através do estudo feito, quais você considera que mais 
se destacam dentro do projeto: interação entre as pessoas; redescobrimento do 
ambiente local; mudança de comportamento; aspecto lúdico e/ou artístico e 
aspecto comercial/venda de serviços.  
 
2- Você acredita que a aplicação de atividades gamificadas podem cooperar para 
um maior povoamento dos espaços públicos urbanos pelos jovens? De que 
forma? 
 
3- Na sua opinião, de quê está precisando o espaço público urbano para atrair 
mais jovens a permanecerem nele? 
 
4- Qual a maior dificuldade de se aplicar um projeto gamificado num espaço 
público? 
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5- Por quê o Press Play teve uma durabilidade tão curta de tempo? 
 
8.3 Transcrição da entrevista com Rana Abboud 
 
When we are in public spaces, people are visible to each other and even it seams 
obvious, that’s one of the main ways that people can start interacting. And that is a 
positive, because basically getting people to see each other and speak on real time, in 
public spaces.  
 
In what way you think it can be also an oportunity to get a better perspective of 
the local environment, because we have in most of public spaces here in Portugal 
and in South America also, we have a difficulty to maintain people on public 
space, although for different reasons, because it’s not a friendly urban space, 
it’s not safe… in what way do you think this gamification can increase the relation 
and the feelings of young people with public space and to understand it in a 
better way and to rediscovering it somehow? 
What it is doing is highlighting the current political issues. I read this really great essay 
by an academic and australia – I can’t remember the name, but he was saing: it 
basically highlights the stuff we’ve got on real life. If there are places that would be 
unsafe to go by certain groups of people on the game and also not going to break that 
area, but whether there are places that people do feel comfortable going, what it is 
doing is highlighting them. So, it’s sending them to places they otherwise been not have 
visited and by doing that it stoke an interest in places that previously they were just not 
looking at. So, it has been interesting with pokemon go that the pokejoint and pokestops 
are making people feel like that they have a connection to the spaces, by giving them 
a sense of belonging to that space. So, they go to the same space to play against other 
players and by the repeat and interaction with other players at that space they get a 
sense of… basically they form more of an attachment to that space which I actually 
99 
think it is really interesting. It doesn’t change much for spaces that are already unsafe, 
but I think that’s is something to think about, like public spaces where you don’t feel like 
you want to go, you still not going to go, unless you really really want to catch a 
pokemon, but I think for places that there are safe and previously were overlooked it’s 
bringing them back into people’s conscientiousness, because suddenly they have 
another function. So from that sense the game is an highlight for some places and by 
highlighting them to the people who are playing the game they are making them more 
desirable and basically making them places where players can have experiences that 
would give them attachments to that place. So that’s quite an interest thing happening, 
I think. 
 
How is the pokemon in Australia, how is the impact of the use of this new game, 
it is really the same as in other places? 
Ya. It was a really big deal when it first started and there were also sort of things that 
happened. At first it lead to – I wrote a small article “The good and the bad” and among 
the bad things there was one place where people were flocking in some many numbers 
that the residents felt that they had to call the police. The game when first came out 
there were a particularly suburb in Australia called Rhodes where they had tree poke 
joints in one small site and they had literally thousands of people over night and the 
residents hated it, because they woke up and had noise. Suddenly it became a very 
public space when previously it was a private park for the residents. So it was in the 
news, it was headline news, the police were called, people on the balconies were harsh 
palming the players down the blur and then council was involved and now they have 
made it so they can poll that place and it’s no longer a poke joint. So they had to 
complain to the game’s creators and that was one of the most extreme things that has 
happened with pokemon in Australia. That was in the news a lot because it was so 
intense. The numbers that came down were in the thousands, the fact the police was 
involved, the media was involves… Generally speaking, it was a pretty big deal around 
the world. People were playing. Now there are less and less people playing, except for 
people who really care a lot about the game. The good part was that people were out 
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and exercising; the bad was things like roads and people doing things and places that 
they shouldn’t be and there were some really strange things happening that you 
expected. Things like people repeatedly…, business started to sell by lawyers to get 
people to come to them because they knew they can get players come and visited them 
if they made - in the game you have this thing called alord (ou award 5’47) – and it 
dropping them to get people to come in and started to get a lot of media. It was a huge 
deal in Australia and a lot of places around the world. For a lot of different reasons you 
have lots of reportings on the bad; some of the good from the exercise side, but mostly 
the bad, because that’s what sells newspapers. 
 
You mentioned that Niantic somehow was sensitive to the local impact of these 
kind of game. In what way do you think that Niantic is evaluating this kind of local 
problems, because this is interesting that this global firm that make a global 
game can, at the same time, be sensitive to small local problems. How do you 
look at this interesting relation between local and global perspective relating to 
this game. 
I think it’s a wild west at the moment. I don’t think they are being particularly sensitive, 
I think they’ve just said: they took all the intelligence from the previous game that they 
have called Ingress and that was a crowd source thing. Players of that game they 
sourced the spaces and that became the pokestops and pokejoints and catchem. They 
aren’t all public spaces. So, what Niantic is doing – because I heard that there is 
potential to a class action lawsuit in the US against Niantic, because people are saing 
that they’re preventing trespassing. Sometimes the game sites are not public, happen 
to be on private property, but they don’t know this, because they’ve used information 
from players from a previous game. They picked up places of interest like churches and 
turns out the church was converted into a residence and on that instant is not a public 
space. What they’ve done now is anybody who has a complaint they are just scared. 
So they are pulling a lot of places and you hear a lot of people complaining and 
pokejoints and pokestops are disappearing. I don’t think they’re doing that because 
they’re being sensitive to the people asking; I think they’re scared of being suited. From 
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this instant, when you’ve got police and harsh palming and council are telling you “take 
the pokestops off, this is a private propperty”, they are on a real problem. If they keep 
them there they could potential be suited for trespassing (in site trespass). So what 
would be interesting to see is what happens with the potential lawsuit in the US, 
because that, I think, is going to say a lot about how the game is designed like then, 
treat the problem of when they overlay virtual content into other people’s property. It’s 
a really interesting thing that’s happening now. I did a talk on “Who owns the content”; 
so, if you are the person overlaying virtual reality onto someone else’s site you are the 
only one creating an animate content, in result is felt by the owner of the site. How do 
you divide that relationship, who then owns that reality and can decide on the rules. At 
the moment, I fell like it’s a wild west, it’s not defined, what is happening is just being 
defined by people being scared of the lawsuits and the ramifications. I think that is a lot 
more that can happen in the thinking behind it, how do you decide on the rules. You 
can not augment some spaces, maybe you should not augment or maybe some 
companies augment with some content but not others. That is a huge be interesting 
topic, but it’s not being considered at the moment properly, it’s just... people are reacting 
because they’re scared of being suited so they are pulling everything. If you look at the 
papers, that’s a lot of pokejoint and pokestops disappearing and it’s because... 
 
They are afraid. 
In some cases, ya. 
 
Focuse not only on pokemon, but in all the gamification as a all, how do you see 
also the use of this to promote some change behavior. One of the most 
interesting projects is the music stair developed by Volkswagen. Do you know 
this Fun Theory? They put the regular stairs and the electric stairs and they put 
some music like the piano in each of the stair. So they use the music to increase 
the use of the pedestrian over the mechanic way of claiming the stairs. The 
question is more or less how do you see the gamification to improve the change 
of behavior. In this case is to improve de physical activity. You can use it to 
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change other type of behaviour. How do you see the importance of gamification 
to do that. 
I think there’s a huge potential. It has to have content that people would be interested 
in and I’m not sure how, because I don’t know much about gaming, I don’t know whether 
is going to have a long term impacts or if it’s just a short level of the game. When you 
see like a game it first comes out, it’s popular, people are playing it and they’re changing 
their behavior (if you want to call it that) in the space. The question is how long does 
that happen for: or this is something that would happen for only while the game is 
interesting, or...? You play that staircase once or twice or you play it every time you do 
that? I don’t know. You get to a saturation point. When it is interesting there’s an huge 
amount of opportunity. 
 
There is also a perspective related with the playful aspect. Game can be also an 
approach to play in the public space and also in an artistic perspective. How do 
you see this gamification as an opportunity also to express new forms of art and 
technology. 
I think that just the fact that you’ve got the ability of overlay – I’m just thinking about the 
new media. There’s potential if you use media that people haven’t been tried before, 
the augmented reality is one of the new ones, to introduce a new way of seeing... there 
are some applications around the world ... and you hold up camera or something, you 
can start to see it come to life, to see animations that can even tell you more about the 
space or change the way that you see that original digit of graffiti. I think that the new 
media can definitely bring to public attention new ways of seeing the spaces but also 
new type of experiences. About art, I think it is just a media question. Games have so 
much at their disposal if you introduce new media to people who have not experienced 
that you can definitely change their perspective and view of certain spaces. 
 
The final dimension is the idea that most of these applications and game set also 
have an economic interest behind realted to the way you can sell more phones, 
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better phones, better internet connection or other things, which is somehow not 
a so clear perspective when we think about gamification in public space. How do 
you see the concern related to this hidden economic interest behind gamification 
in public space. 
I can’t talk too much about the hardware side, but one thing when you’ve got games – 
and I will come back to pokemon go ‘cause is my card fascination at the moment - when 
you’ve got a game where people can make money by selling the overlay onto the 
space, suddenly you .... 
I’m interested at the moment on the idea of the physical space by ingenuity of the game 
to that space. 
 
8.4 Transcrição da entrevista com Laura Kriefman 
 
My thesis is about gamification and public space. And I'm studying how the 
gamification can be change the behaviour of young people and I have five 
indicators and a case study. So these are more or less the types of role that 
technology can have in promoting the use of public space by young. And the 
typologies that we identified, first of all, we think that it can be useful to promote 
interaction between people. So the gamification can promote this kind of 
interaction. We would like, we will discuss a little more what type of interaction. 
It can be also a tool to rediscover the local environment, which is the second 
issue. The third issue is the change of behaviour in terms of physical activity or 
the emotional relation with the space. The fourth is the place for the artistic 
interaction and finally the fifth, which is not, sometimes is not very direct, which 
is the commercial perspective. The idea of selling services. So technology and 
gamifiaction can also be a tool to sell products in the public space.  
(Professor José Carlos Mota) This is more or less the five topics that Joice is 
researching. And she is looking for different projects to try to understand in how 
the different projects can be a tool for each of these and in what way.  
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Beginning with your project, “press play”. Looking at these five topics, what 
topics would you consider could be important for you when you created this 
project? And if you could underline more or less the way you thought about it, 
considering these five ideas.  
“Press play” or “toca aí” came out of an collaboration through the publicity initiative in 
Recife in Brazil and in Bristol in UK. So the question was if we're working with local 
artists and technologists, what we create for a very specific city and an area of a city. 
So we were working specifically in Recife and looking at the old town area; I saw a lot 
of difficulties in the last fifteen years with being very violent and unsafe at nighttime and 
for there has also some really dynamic universities, some really incredible initiatives 
carrying on that. And is a beautiful port right on the Atlantic coast. We had some great 
work, which worked in that location of the old town. So specifically for that environments 
that changed people's engagement for that environment.  
“Toca aí” was a project… you have to work together, you cannot play it on your own. 
There is always more graffiti handprints or footprints that one person can activate on 
their own, you have to end up collaborating with somebody else. So it promoted 
interaction straight off cause it encouraged that. The other really interesting thing is on 
some of our photos. We have photos of tree brothers playing it with their mother 
watching. What you can't see is behind me when i was taking that photo there was a 
whole street of the people dancing to the music that the boys were playing. The project 
promoted interaction with an environment, a street, an alley and reclaimed it. But it also 
created interaction between strangers, which was not hierarchical; it did not matter if 
you were a kid or an adult. And kids could create an environment that adults wanted to 
dance in and participate in. So there is an behaviour change there in creating non-
hierarchical environments, it also meant that you've got people out in the street in the 
evenings which is quite rare, because it's after dark. The city was quite often seen as 
not being so safe and you avoided going out in the streets after dark. So by using local 
brazilian composers we were taking a hint of that kind of local music scenes, of the 
flavour which is a life of brazilian music and of the carnival music and samba, so is 
music, that is associated with being on the street. This was for us what helped. For me 
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carnival music felt really relevant for that location. We use different music wherever we 
would install that. For me the artistic element of this kind of project is that is has to be 
rigorous and embedded and it's location. There was quite an interesting surprise, for 
us as a team. The graffiti style we used of the black handprints was mimicking the local 
Recife graffiti style, which is black and white based graffiti. In the UK we would do it 
totally opposite. In the UK our buildings are grey and our grafftiti is very, very bright and 
colourful. These is quite an interesting moment for us to take the initiative of the... my 
work of known natural imitation of hands and footprints. You want to mimic them using 
the local observing, the local trends and the local use of those environments, rather 
than presuming. So it brightly coloured buildings there for the black and white style 
graffiti stands a mile and is really identifiable as part of that region.  
The commercial practice of it. There is, of course, a huge amount of research being 
done. If you can change way finding and encourage people to feel safe in the streets 
and you can increase your nighttime commerce, not just being around shopping and 
eating but If people feel safe to navigate from one area to another. It reduces crime of 
course, because of course they haven't got just empty streets for people to pull out on 
them. You know there is quite a lot of research about that activity. Maintaining out in 
the streets is part how you create a social safety and of course if you do that, you can 
increase the value of your property. You change the amount of money that has spent 
on policing. The business rates ... people spend more time there to do more things. 
You definetly get more local businesses and it's usually, it's part of a social change, it's 
almost a very artistic work in an area or and a city that changes in an area because an 
artist can afford to stay in the nice areas of the towns. And therefore, they being there 
and creating work and building communities is often path of initial stages of change for 
areas becoming more gentrified or suddenly appearing to be more safe there. And so 
putting work in public spaces will naturally do that, it depends who is committing that, 
so whether not it is for them or for the city or for people. My aim is to get people dancing 
and moving and interacting and changing their (use) of that public space.  
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I don’t mind who’s funds are if those three goals are achieved, if people are interacting, 
if they're moving, having a memory of moving in a different way, and they have a 
memory of taking a session of that public space in a different way. 
 
Regarding the funding part of the project, can you explain a little more how it was 
financed this “press play” in Recife? 
This project was funded as part of residency in Recife. We were funded as a team to 
be there. And we for that have access to locations, translators and things. So it was all 
funded within, as part of this international exchange programme above us, challenging 
everyone's use what could be made in different cities and why. Which was all funded 
by the playable city movements, which is grown out of the pervasive media studio in 
Bristol. That specific element of it, i think the playable city in Recife was also cofunded 
by the British council. 
 
How did you decide the place where you put this. 
We actually did a couple of days afternoon scouting different locations. We had quite a 
few which would have been suitable. This one we were always looking for places at the 
edges of squares and public spaces. So they were not necessarily the main focus of 
people's journey to that location or that square also, but where there was the 
opportunity of people to be active observers and to see something happening and 
become fun to participate. I was always trying to find locations where you can honour 
the different learning styles of people. Some people are active participants. At first the 
way they learn is just for getting in there, figuring it out. Other people get as much 
satisfaction for sitting back and observing and figuring it out. Other people like to sit 
back and figure it out and then take part. Other people just like to get instructions and 
the side lines, you know. I tried to find locations that allowed those different groups 
coexist. So this was actually a side street next to a bigger square. The square has an 
existing nighttime café, so there was already commission for evening use of that, which 
is a very local café. But it meant, there was a specific commission /permission whitin 
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twenty/thirty meters also. It was quite for people to observe also there is a flow of people 
so that you could get people who were going from one place to another. So it wasn't a 
closed dead end. It was on the side street. Again that was designed to allow for more 
people just to encounter it. We designed it, so that it could run independently it could 
just be set up, and then attachted to the walls, and it went. We looked to doing it at 
places where there was other graffiti. So it's in amongst the graffiti. The locations we 
used seem focused on places where there were common wall access, so the focus 
was on interaction with it. 
 
Why the “press play” had such a short time period of development? 
I would say the final version was developed in about a week. We had come up with a 
very basic version of the idea in the course of the previous week about two months 
earlier when the brazilians have been in the UK. But the actual, the really reference 
version we made, was, was built within three or four days. We had quite a lot of 
researchers and technical needs to take with us over to Brazil, cause it's quite hard to 
get some of the equipment we use. We had gone knowing where there was some idea 
we wanted to continue to explore and what technology that would allow us to prototype. 
The actual version was built in about four days. 
 
 
 
How long did you stay in the public zone?   
It was actually a quite short amount of time. It was up on the street for about a day or 
two and then it was in a courtyard as part of an exhibition. So it was set up for working 
in a courtyard for another month. 
 
What it took so a short period in the first place? 
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Just because this part of interaction in the project was quite fast and furious. It was just 
simply the amount of time we had left to do it. It's a project we've had interest in doing 
it in other locations soon and it is designed as a system. So we can stay in a place for 
a month, two months or permanently. So it happened to be able for a short time cause 
we really had a short time left in Recife. 
 
You talked more about the impact, what types of change it promoted,  but, 
specifically with respect to young people, what type of impacts can you evaluate 
in the behaviour or in their relation with the public space. 
I would probably say, with all of these kinds of projects and  with the work we have 
carried on to do there is something very important about planting a memory, a seed 
that things can be different. So rewarding people's instinctive curiosity creates a 
memory that your instincts are right. And rewarding your curiosity was something which 
is playful. Create some memory that playful thinking has a place and that being in the 
moment and trying things out is rewardable. Behaviour! Often when people in cities, 
they are quite emotionally close down or quite focus. So those two are quite important 
bits of the behaviourable change to start putting in place. There are other projects that 
we have been working at. There's a new sparking something about ownership of cities 
and civic spaces. Who owns them, who has the right to use them, who has the right to 
change something, which is especially when an area is in dispute. It's quite important. 
And I think the fact these kinds of experiences are non-hierarchical. So they're just as 
empowering if you're six or if you're 83. That's very important about intergenerational 
communication and play and interaction. I think this has probably been the main thing. 
 
You find an unexpected outcome from these? Something that you would not 
expect to appear? And even in terms of negative consequences? 
One of the things we liked the most, which was unexpected in this project was that you 
know in the movies when they draw the chalk outline of a dead body? Where we had 
spread out the hands of thieves of doors and walls, we came back and somebody draw 
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an entire family joining hands and dancing with using the graffiti hands and the graffiti 
feet to make that. And i love that, because that was another evolution and the response 
to it, which was totally something else's. 
 
And some of the negative aspects? 
At the pointing time that we went to Recife, because we were doing this as a temporary 
installation it would have taken a not longer and that installation being permanently built 
in to the environment to have created a major behaviour change about nighttime use. 
That's the challenges facing that city was very complicated than just one installation 
could solve, but as an instigator it worked, but i'm not delusional enough to think that it 
was perfect. 
 
But you have more requests to develop this kind of technology in other cities, 
rather than Recife? 
We have. We get quite a lot of requests in cities who started being interested in the 
idea of how interventions like this can really be built into the urban design framework 
and have a longevity of change, which is really good. 
 
But have any specific case that these “press play” had been developed in other 
cities? 
No, not for “press play” specifically. “Press play” its stumbling block, cause it depends 
on everyone's funding. So the cities who wanted it were unable to secure the funding 
to go ahead, but with our other stuff yes.  
 
In general, do you believe that this kind of gamification activities... what are they 
key issues, if you had the opportunitiy to underline that you should be pay 
attention in the way we can promote the use of public space by young, the young 
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generation? What would be the most important issue that we should pay 
attention? 
Creating spaces that have multiple uses and are allowed to change! So there is a quite 
interesting thing you get where architects are designing spaces, escape borders and 
comfort to sit and that have shade and, and somebody comes along and puts a loads 
of metal stuff and skateborders can't use it anymore and nobody can actually sit 
comfortly, cause sitting on metal stones. And from an architectural point of view they 
built that environment to specifically so it have a multiplicity of uses.  
It's vital to understand that cities are lived in spaces which are for the citizens and for 
that purpose the spaces should have elements that really respond the human scale, 
that have serendipity, that have unexpected qualities to them and that the most unique 
thing of the cities is its individuality. And what's happening with the lot of design is it 
kind of really whitewashed and be identical. 
 
Pretty much the same. 
The shopping malls… That's not actually why we move to a city. The cities we choose 
are because there are some things in their serendipity or in their spirit or their 
community or in their environment that resonates with us on a deep level. If you 
whitewash all that out everywhere then you break down that social favour and that 
social pride. And that works across generations. There is a green in Bristol right in front 
of the cathedral and for the last 30 years - so that's kind of three generations of 
skateborders - have you used that green on these little area. That means there is now 
a generation of probably 50 year olds who started skatebording there, the same way it 
is now for twelve year olds who skateboard there. So every now and then again the city 
tries to shut it down or stop it for happening, but it won't work, because that's its living 
an actual life. 
 
You think that Bristol is more or less the one of the examples that we should look 
as city that has those qualities that you have mentioned?  
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It's pretty good. I think there's something that's very interesting that's happening that 
we need to really tackle. There has been a couple of studies that have come out in the 
UK which is looked to the amount of the radius of the city, that three generations in the 
same family used to be at the road. So if you let the grandparents were allowed to go 
all away to the port as long they would be at home at seven o'clock sharp. And then 
the parents were along to go all the way to the park, but definetly not across that big 
road and then the other two miles to the port and get back sharp. And then the kids are 
only allowed to go to the end of their road and we have to make sure somebody knows. 
We are socially reducing spaces which we are given permission that are safe to roam 
at least in western cities and that's actually quite destructive for the ability of self lead 
learning and for improvised play and social constructs in social change and that’s 
something I think that needs to be tackled. 
In the old times we didn't have the smartphones, nor telephones. Now we can 
phone to anyone in know where he is, but in the old times we didn't have this 
technology and we had much more freedom than we have today. It's a quite a 
contradiction between the idea of freedom and technologies. Nowadays the city 
blocks the freedom of kids for instance. 
Yeah, but we also have some of resumption of the permission to be bored and to make 
up, run a statement and to use it and toss it around. There is amazing sick photos from 
across the UK of kids playing on bound down sites and building sites and that's quite 
interesting about the maturity of spirit that's captured in those photos despite their 
supposed ages.  
 
 
 
 
 
